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TIENS! LES NOUVEAUX 




j Akira le film Secam VF 147 F 

J Akira le film Laser Disc VF 397 F 
j Borgman 2058 Secam s.i. F. 147 F 
En 2058 à Tokyo, 3 jeunes gens munis d'ar- 
mures spéciales luttent contre le crime. 
j Cyber City Vol.1 Secam VF 127 F 
-i Cyber City Vol.2 Secam Vf 127 F 

Dans un Tokyo du futur, on fait appel à des repris 
de justice pour résoudre les affaires délicates. 

j Dominion Vol.1 SecamVF 147 F 
j Dominion Vol.2 SecamVF 147 F 
Les aventures souvent loufoques d'une section 
de police aux méthodes originales. 

j Lemnear Secam st. F. 137 F 

-i Lodoss 1 Secam Si. F. (ép. I-3) 1 67 F 
j Lodoss 2 Secam SI. F. (ép. 4-5I 137 F 
J Lodoss 3 Secam Si. F. (ép. 6-7) 137 F 

j Pack Lodoss Vol 1+2 297 F 

a Pack Lodoss Vol 1 +2+3 397 F 
Les aventures de Pam et ses amis. On fait 
connaissance dans le volume 3 de la belle elfe 
noire Pirotess... 

j Slow Step Sec am s.t. F. 1 47 F 

Une lycéenne, témoin d'un crime, doit se 
déguiser pour échapper à ses agresseurs, 
j Urotsukidôji Sei am VF 1 67 F 

j Urotsukidô|i II i>,il v Ang. 147 F 
j Urotsukidôji III. 1 Pal v Ang. 147 F 
j Urotsukidôji III. 2 Pal v Ang. 147 F 





j Urotsukidôji III. 3 Pal v Ang. 1 67 F 
j Urotsukidôji III. 4 PalVAng. 167 F 
j Ushio & Tora V.1 Secam si. F. 1 1 7 F 
j Ushio & Tora V.2 Secam si. F. 1 17 F 
Ushio, un garçon, libère un démon emprisonné 
dans un temple. Il devra sympathiser avec lui 
pour se débarrasser d'autres créatures, 
j Yohko Vol.1 Secam SI. F. 117F 

j Yohko Vol.2 Secam Si F. 117F 

Yohko, une jeune fille de 1 6 ans, se retrouve 
malgré elle a chasser les démons... 



jPack Lodoss Vol 1+2 
o Pack Lodoss Vol 1 +2+3 



297 F 
397 F 



PACK :297F 




Mangas Ranma t/i en Français (N & B) ■ 

Sortie du Tome 13 fin mars. 

j Tome 1 «La source maléfique; 

j Tome 2 -La rose noire» 

j Tome 3 «L'épreuve de force» 

j Tome 4 « La guerre froide» 

jTome 5 «Les félins» 

_i Tome 6 «L'ancêtre» 

Vidéos Raima '/2 sous-titrées en Français. 

Sortie du volume 2 fin mars. 

j Vol.1 (Oav 1&2) 

j Vol.2 (Oav 3&4) 

jPACK Ranma '/2 

1 vidéo Ranma au choix et 5 mangas Ranma 

au choix 

N'oubliez pas de préciser à la commande. 

PACK :997F 

j Black Magic 

j Crying Freeman Tome 1 

j Docteur Slump Tome 1 

j Dominion 

j Cunnm Tome 1 

j Sailor Moon Tome 1 

j Sailor Moon T.2 ifin marsi 

j Street Fighter II Tome 1 

j Street Fighter II T.2 (On marsi 47 F 




j Akira 1 


«L'autoroute» 


j Akira 2 


«Cycle VVars. 


j Akira 3 


«Les chasseurs 


j Akira 4 


«Le réveil» 


j Akira 5 


«Désespoir» 


j Akira 6 


«Chaos» 


j Akira 7 


«Révélations. 


j Akira 8 


«Le déluge» 


a Akira 9 


•Visions» 


j Akira 10 .Revanches- 



j Akira 11 «chocs» 

j Akira 12 .Lumière» 

-i Akira 1 3 Sortie courant Avril 

jAnimeland 1 
j Animeland 15 
jAnimeland 16 
jAnimeland 17 
j Appleseed Tome 1 
j Appleseed Tome 2 
j Kaméha 1 &2 reliés 
j Nomad Tome 1 
j Nomad Tome 2 
j Orion Tome 1 
j Orion Tome 2 
j Vidéo Girl Aï Tome 1 
j Vidéo Girl Aï Tome 2 
j Vidéo Girl Aï Tome 3 
j Vidéo Girl Aï Tome 4 
j Vidéo Girl Aï Tome 5 

J MAPS Vol.1 .Secam Sx FI 147 F 
Une androïde recherche un jeune garçon qui 
se révèle être le descendant de pirates de l'es- 
pace. Ces mêmes pirates ont caché quelque 
part un fabuleux trésor. 




DBZ SONT LÀ! (ENTRE AUTRES) 




137 F 

137 F 
137 F 
137 F 
147 F 
147 F 
147 F 
147 F 
147 F 



Vidéos Dragon Bail Z Secam, en version 

Française. Sortie des 4 nouveautés {9-1 1 et Le 

film courant Mars). Les jaquettes de ces 4 

vidéos ne sont pas définitives. 

j DBZ 1 (La poursuite rie Garlici 

j DBZ 2 le robot des glaces» 

j DBZ 3 «Le combat fratricide» 

j DBZ 4 Lj menace de Nameo 

j DBZ 5 - 1 a revanche de Coolen 

j DBZ 6 100000 guerriers...» 

j DBZ 7 l'nitt'nsive des cyborgs 

j DBZ 8 -Broly le super guerrier 

j DBZ 9 Mmrn.iires de l'espar* 

Le fameux Bojack vient perturber un tournoi 

d'arts martiaux intergalactiques... 

jDBZ 10 iLe père de Son Goku 147 F 
Le volume 10 est un épisode spécial racontant 
toute l'histoire de Badack, le père de Son 
Goku et son combat contre Freezer. (Il le défri- 
sa et le mit au frigo.) (Non, c'est pas vrai.) 
j DBZ 1 1 «L'histoire de Trunks. 147 F 
Autre épisode spécial oui dévoile te futur 
chaotique d'où vient Trunks avant de remonter 
le temps pour guérir Son Goku. 
j DB Le Film Vol.l -Shenron. 147 F 
Réédition du premier film de Dragon Bail, 
sans le Z. 

j PACK DBZ 3 vidéos 397 F 

3 vidéos Dragon Bail Z au choix et un manga 
Dragon Bail au choix. 
N'oubliez pas de préciser à la commande. 
j PACK DBZ 4 vidéos 497 F 

4 vidéos Dragon Bail Z au choix, un manga à 
37 F au choix et 1 cartes Hero Collection I 
N'oubliez pas de préciser à la commande. 

j PACK DBZ 8 vidéos 897 F 

6 vidéos Dragon Bail 2 au choix, un manga 
Dragon Bail au choix et 10 Points Toon sup- 
plémentaires (soit 18 Points Toon d'un coup, 
de quoi avoir une vidéo gratuite t) 
N'oubliez pas de préciser à la commande. 




j PACK DBZ 4 vidéos 497 F 

4 vidéos Dragon Bail Z au choix, un manga à 
37 F au choix et 10 cartes Hero Collection I 
N'oubliez pas de préciser à la commande. 

PACK x 497 F 



Mangas Dragon Bail en Français (N & B) 

Sortie du Tome 13 fin mars. 

j Tome 1 .Sangoku» 

j Tome 2 Kamehameha» 

■L'initiation» 

.Le tournoi. 

-l'ultime combat» 
L'empire du ruban.. 

• La menace» 



j Tome 3 

j Tome 4 

j Tome 5 

j Tome 6 

j Tome 7 

./Tome 8 .Le duel» 

J Tome 9 .Sangohan» 

j Tome 10 -Le miraculé» 

-iTome 11 .Le grand défi» 

J Tome 1 2 .Les forces du mal» 

j Tome 1 3 .L'empire du chaos» 

Mangas Dragon Bail Z en japonab (N & B) 

j DBZ 36 40 F 

j DBZ 37 40 F 

a DBZ 38 40 F 

j DBZ 39 40 F 



37 F 
37 F 
37 F 
37 F 
37 F 
37 F 
37 F 
37 F 
37 F 
37 F 
37 F 
37 F 
37 F 



i DBZ 40 (sortie couranl Mars) 



40 F 



NOUVEAU CATALOGUE GRATUIT ! 

COMMANDER. DEMANDER LE CATALOGUE : 

Découpez, recopiez ou photocopiez le bon de 
commande ci-contre et postez-le nous avec votre 
règlement. Expédition le jour même de la récep- 
tion de votre commande ! 
Réservation d'articles : commandez séparément, 
ils vous seront expédiés dès leur sortie. Si vous 
payez par carte bancaire, vous pouvez aussi 
commander par téléphone ou minitel. 
Chronopost (J+1) ou coursier (livraison le soir- 
même à Paris) : commandez par téléphone (uni- 
quement paiement par CB). 




(16.11 49.76.19.63 

Lun-Ven 10h-19h 
Fax (16.1)43.97.32.36 
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3614 TOQH 

Commande 
Promos 




LA BOUTIQUE TOOH 

Libre réponse N°268 
94109 SAINT-MAUR Cedex 




PACK t 297 F 

j PACK Iria+Venus War 297 F 

Qualité des scénarios et de l'animation : ces 
cassettes sont le coup de coeur de La Boutique 
Toon 1 



j Venus War (Sa ..m VF) 1 67 F 

Une jeune journaliste se retrouve mêlée à une 
bande de motards rebelles occupant Vénus (la 
planète). Un grand film de science fiction. 

jlria Vol.l [SecamS.LFj 137 F 

Sur la planète Mice, Iria affronte le Zeiram, 
une créature monstrueuse et sanguinaire. 
D'après les personnages de l'auteur de Video 
Girf AÏ. (Masakazu Katsura) 



BON DE COM 



r\rA retourner sans affranchir à : 

■L/t (n'oubliez pas le paiement !) 



La Boutique Toon / Libre réponse n°268 
94109 SAINT-MAUR Cedex 





TITRES 




PRIX 


Frais de port, quelquesoit ie nb. d'articles 
FRANCE MÉTROPOLITAINE / DOM TOM : 

Envoi normal (5 jours environ) 27 F 

Envoi Colissimo 37 F 
U+2 en province, 1+1 en RP) 

Supplément envoi recommandé 12 F 

DOM (Recommandé avion) 57 F 

TOM (Recommandé avion) 87 F 

EUROPE 

Envoi recommandé économique 60 F 

Contre-remboursement : ajoutez 39 F 

TOTAL A PAYER 

□ Chèque (à l'ordre de «Pixtel») 

J CB, Visa, Eurocard, Mastercard 

N° 


1 






2 






3 






4 






5 






5 article* ou plut : 1 Point Toon supplémentaire offert 


6 






7 






( .ît.ilof-ue i ouleui Mars-Mai 9ï (24 pages) 


Gratuit 


NOM 
PRENOM 




o 

V 
D. 


DDE P. 

LLE 

te de nai 


>sance : 


PUH9S 


Expire à fin: / Signature: 

J Mandat (ordre : «Pixtel») 
U Contre Remboursement 
J Eurochèque 
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À QUI ÉCRIRE? 



Si vous avez quelque chose à dire (en bien ou en mal) 

à propos de PLAYER ONE, écrivez à : 

Sam Player, PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 

92513 Boulogne Cedex. 

Pour la rubrique Trucs en Vrac, toutes vos lettres 

sont les bienvenues. Envoyez vos propres trucs, 

vos trouvailles les plus extra. 

Attention ! les meilleurs seront publiés. 

Écrivez à Astuceman, 

PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 

92513 Boulogne Cedex. 

Pour les Plans 4 Astuces, 

adressez votre courrierà Pierre ou à Sam. 








edito 



Oà là ! La fiesta du numéro 50 a hé violente, 

À peine remis, une clocTHHffiïeet la bouche pâteuse, 

on s'est remis au boulot pour vous concocter un numéro 

entièrement place sous le signe du Japon, 

« Des mangas, des mangas, des mangas ! » réclamez-vous 

dans votre courrier. Le père Ino vous a entendu et il vous propose, 

avec son compère Chris, un mégadossier sur les mangas et 

les liens - étroits - qui attachent cette forme d'expression 

graphique aux jeux vidéo. En bonus, Pedro s'est fendu d'un petit 

reportage sur une école dans laquelle les petits Japonais 
apprennent à dessiner des mangas. Vous n'en avez pas assez ? 

Alors zappez sur les pages Reportage où Ino, décidément 

infatigable, interviewe Karen, une jeune Française qui vit à Tokyo, et 

Amato, le designer de Final Fantasy VI. Comme d'hab, sa rubrique 

Reportage fait la part belle aux mangas et à lajapanimation.avec 

en point d'orgue le nouveau DA Fatal Fury. Ah ! Maï, quel charme ! 

je craque. . . Pas rassassiés ? Quinze pages d'Over the World vous 

attendent avec les meilleurs jeux sortis de l'autre côté de 

l'Atlantique sur Playôtation, ôaturn et 5uper Famicom, Ouf ! 

Que dire d'autre ? Que vous retrouverez bien sûr toutes 

vos rubriques préférées, un poster M, les dernières news 

françaises et étrangères, une galerie de portraits des allumés 

qui ont conçu Earthworm Jim, ainsi qu'un superdossier 

explicatif sur la 30 (destiné à tous ceux qui s'emmêlent 

les pinceaux entre 3D isométrique, Gouraud èhading, mapping 

et autres termes barbares). Quel programme ! 

ôayonara et bonne lecture. 



Sam Player 




OFFRE h^ 
SPÉCIALE 
D'ABONNEMENT 




sommaire 




Sam Player 

répond à toutes 

vos questions. 



Cou r~r~î^r~ 




S"top Info 



SWorld 

Une maxi-rubrique Over The World 

pour un maxi-débarquement de jeux 

PlayStation. Joie ! 




Ovor- -t l-ies World 



Oo 



Toute l'actualité du jeu vidéo 

et des n\anqae> en français 

passée en revue. 




Coi-i<30lj i-^ As-terlx 







Ino et Chris sont allés explorer 

les liens complexes qui relient 

mangas et jeux vidéo. 



Les meilleurs jeux du mois 
testés sans pitié. 





Adaptations 

de hits, jeux moyens, 

daubes, toute l'actualité 

du mois paeeée en revue. 



Milouse et Bubu vous initient 

à la 3D. Tout pour comprendre 

la « polygonemania ». 




PLAYER ONE 



Dans la trousse magique d'Ino, 

le troisième DA Fatal Fury et 

de la bédé à gogo. 



AAA RS 95 



SUR SUPER PUNCH OUT, 

MÊME LE CHAMPION DU MONDE 

SE COUCHE AU 1 er ROUND. 




I 



m ' ® 



Champion du monde ou parfait inconnu, votre carrière 



sur Super Punch Out risque d'être de courte 



durée. Contrairement aux combats classiques, ceux de 



Super Punch Out ne font qu'un round de 3 minutes où 



seul le KO détermine le vainqueur. Face aux 16 



adversaires plus délirants les uns que les autres, tous 



les coups sont permis (coup de tête, de pieds...). Vous 



ne pourrez pas vous enfuir ni compter sur l'arbitre, 



n'y en a pas. Entraînez-vous dès maintenant car sur 



Super Punch Out les boxeurs ne font pas de vieux os. 



BOOM*- 178Û 



SUPER PUNCH-OUT: mettez les gants 



SUPER 'NHIOUL 



iê> 



ENTERTAINMENT SYSTEM 



3615 Nintendo 




Ça continue et, à mon avis, ce n'est pas près 
de s'arrêter... Presque toutes vos lettres 
parlent des nouvelles consoles. Faudrait 
vous renouveler, les mecs, ou alors moi je 
monte un 3615 et je supprime la rubrique. 
Le courrier vous permet de dire ce que vous 
pensez de Player, ce que vous aimez ou ce 
qui ne vous plaît pas, de nous proposer de 
nouvelles idées... Alors, tous à vos plumes, 
un peu d'originalité, et au mois prochain ! 



Salcit Sam, 

Cela faisait plusieurs mois que je voulais 
t'écrire, mais j'avais la flemme. Alors 
aujourd'hui, ça y est, je m'y mets. Voici 
quelques questions auxquelles j'aime- 
rais que tu répondes : 
1°)NECFX, whatisit? 
2°) Je trouve que l'idée des dossiers 
détachables n'est pas si mauvaise. 
3°) Pourquoi avez-vous arrêté de faire 
des reliures Player ? 

4°) Quand pourra-t-on commander des 
mangas avec les Crédits Player ? 
5°) J'ai entendu dire qu'après Super 
Street Fighter II Turbo, il n'y aurait plus 
de Street Fighter, pourquoi ? 
6°) Pourquoi Crevette vous a abandon- 
nés pour Dorothée (que je déteste) ? 
7°) Pourriez-vous remettre des posters 
dans le même genre que celui du mois 
dernier ? 

8°) Nintendo tiendra-t-il sa parole pour 
l'Ultra 64 ? 

9°) Testes-tu des jeux souvent ? 
Bon, j'ai fini de t'embêter avec mes 
questions, bises à toute la rédac, 
longue vie à Player, publie-moi, please 
et rendez-vous pour le n° 1 00 de Player. 
L'Inconnu de Taverny 



Salut l'Inconnu, 

1°) Toi, tu commences mal, il faudrait 
que tu lises un peu plus attentivement 
ce qui est écrit dans Player... On a parlé 
de la NEC FX dans le n° 50. En résumé, 
pour que ton petit cerveau ne sur- 
chauffe pas, la NEC FX est une console 
de jeux qui a été conçue pour le mar- 
ché japonais et ne devrait pas être 
importée officiellement en France. 




2°) Vous êtes nombreux à prendre parti 
pour les dossiers détachables, j'en ai 
parlé à la rédac, et eux trouvent que ce 
n'est pas une bonne idée. J'attends 
encore un mois, et je vous donne ma 
réponse définitive. 

3°) On a arrêté les reliures de Player One 
parce que ça n'intéressait presque plus 
personne. 

4°) Bon, je te la fait courte. La personne 
qui s'occupait de l'achat de mangas 
contre des Crédits ne travaille plus avec 
nous. Sa remplaçante arrive dans quin- 
ze jours, on reparlera donc de tout ça 
dans un prochain numéro. 
5°) Ben je ne sais pas où tu as lu ça, 
mais c'est une belle connerie. D'autant 
que, dans le dernier Player, encore une 
fois, on vous a parlé des deux nouvelles 
versions en préparation de Street. Si tu 
continues à poser des questions aussi 
bêtes, je vais te zapper. 
6°) Depuis qu'il est chez Dorothée, 
Crevette ne travaille plus avec nous, 
c'est sa volonté. À mon avis il doit pré- 
férer écrire dans le magazine du Club 
Dorothée plutôt que dans Player. Je ne 
comprends pas pourquoi. Aurait-il 
confondu épilation et lobotomie ? 
7°) Vous êtes de plus en plus nombreux 
à nous réclamer des posters comme 
celui que nous avons fait le mois der- 
nier. Comme on aime ça, nous aussi, on 
va le faire dès ce numéro. 
8°) C'est la question que tout le monde 
se pose. Je pense qu'ils vont y arriver 
(mais seront-ils dans les temps ?). 
9 e ) Non, je préfère y jouer, simplement. 
Ciao mec. 

Sam 



je te souhaite, avec du retard, une 

bonne année. Ensuite, je passe direct 

aux questions : 

1°) Aurais-tu un quelconque rapport 

avec Coombas de Nintendo Player ? 

2°) Quelle console, entre la PSX et la 

Saturn, vaudrait le coup pour les RPC ? 

3°) Saurais-tu pourquoi Nintendo ne 

parle pas de sa 64 bits ? 

4°) Pourquoi ne notez-vous pas les jeux 

PSX et Saturn ? Vous notez bien les jeux 

3DO. 

C'est la première fois que j'écris et j'en 

suis fier (on va arroser ça). Longue vie à 

ton mag. 

Le Playsatumien 



Salut le PlaySatumien, 
1 °) Non, c'est un pote, c'est tout. 
Lui, il s'occupe d'Ultra Player et moi de 
Player One. 

2°) Difficile de répondre pour l'instant, 
mais l'une comme l'autre sont suffi- 
samment évoluées pour proposer d'ex- 
cellents jeux de rôle. 
3°) Parce que, pour l'instant, elle n'est 
pas encore prête. 

4°) Bonne remarque, mec. Si l'on note 
les jeux 3DO, c'est parce qu'ils sont dis- 
tribués au niveau européen (via 
l'Angleterre). C'est pour ça qu'ils ne 
passent pas dans la rubrique Over the 
World, mais dans les tests. En revanche, 
les jeux Saturn et PSX nous viennent du 
japon, et on en parle donc dans OTW, 
où les jeux ne sont pas notés. C'est un 
peu compliqué, mais c'est comme ça. 
Ciao mec. 

Sam 



PLAYER ONE 



AAA R S 95 



aiut z>arr*t. 
Je passe vite les compliments en te 
disant que ton mag est ultra-méga- 
géant, et j'en viens vite aux questions. 
1°) Est-il prévu un Super Bomberman 3 
sur Super Nintendo ? 
2°) Est-ce-que Nintendo a prévu des 
jeux comme DKC ou Zelda pour cette 
année ? 

3°) Quand est-ce que l'Ultra 64 sortira 
(en version française) ? 
4°) Est-ce-que Nintendo développe 
déjà des jeux sur cette bécane ? 
5°) Pour un service à long terme, me 
conseilles-tu d'acheter la Saturn, la PSX 
à la fin de l'année ou bien d'attendre 
l'Ultra 64 ? 

6°) Combien coûteront ces trois ma- 
chines à leur sortie en France ? 
Voilà, je te quitte en espérant que tu 
me publieras. 

P-S : Le n° 50 était particulièrement 
bien réussi. 

Le Nintendomaniac 



Salut le Nintendomaniac, 
1°) Il va y avoir deux nouveaux Super 
Bomberman. Le premier, qui devrait 
sortir dans un ou deux mois au japon, 
sera la suite des épisodes précédents ; 
le second, dont la date de sortie n'est 
pas encore fixée, sera une sorte de 
Dr Mario. 

2°) Le prochain DKC est prévu pour la 
fin de l'année. Le personnage principal 
de cette nouvelle version sera Diddy. 
Mais attention, Nintendo annonce une 
grosse surprise pour juillet-août. Moi, 
je suis prêt à prendre le pari qu'il s'agit 
d'un nouveau jeu qui utilisera le même 
genre de graphismes que DKC... 
3°) Normalement fin 95-début 96, mais 
certaines sources annoncent un retard 
(voir Stop Info p. 24). 
4°) Bien sûr, et on vous en a déjà parlé. 
Les deux premiers titres sont Killer 
Instinct et Cruis'n USA que tu peux voir 
en salle d'arcade, mais ce ne sont pas 
les seuls jeux en développement. On 
parle d'un nouveau Zelda, de Doom et 
de quelques autres titres. C'est dans les 
Stop Info que tu trouveras tout ça. 
5°) Je n'en sais rien. La PSX et la Saturn 
se valent ; après des essais prolongés, je 
n'arrive toujours pas à me décider. 
Quant à l'Ultra 64, personne n'a enco- 
re pu l'essayer. Je ne peux pas répondre 
à ta question, je sais que vous êtes 
nombreux à vous la poser, mais la seule 
chose que je peux vous dire, c'est que 
si vous êtes riche, vous pouvez vous 
payer les deux. Sinon, il vaut mieux 
attendre encore un peu. 



6°) La PSX devrait coûter un peu moins 
de 2 500 F, la Saturn moins de 3 000 F, 
et l'Ultra 64 moins de 1 800 F. 
Ciao mec. 

Sam 



1 e ) Il y a très longtemps, j'ai vu dans le 
magazine anglais Mean Machines Sega 
une preview concernant Street Fighter 
Il sur Came Cear. 

2°) Ne penses-tu pas que la 32X est une 
arnaque, un an avant la sortie de la 
Saturn ? 

3°) J'ai l'impression (mais je ne l'espère 
pas) que l'Ultra 64 va être un bide 
comme la jaguar, à moins que 
Nintendo nous cache quelque chose. 
Mais pour l'instant, on n'a même pas 
vu les véritables caractéristiques tech- 
niques de la machine. Peux-tu me dire 
ce que tu en penses. 
4°) Pour le test de Ridge Racer III, vous 
n'avez pas précisé si le casque était 
équipé d'un coussin d'air pour la nuque 
ainsi que d'un sytème de climatisation. 
Quel est le code pour avoir directement 
le circuit des Champs-Elysées en mode 
« mirror », sans faire le tour de l'Arc de 
triomphe. 

Brice 



Salut Brice, 



1°) Les magazines anglais sont les véri- 
tables spécialistes du scoop foireux. 
Mean Machines n'échappe pas à la règle : 
Street Fighter II Game Gear n'existe pas. 
2°) La 32X n'est pas une arnaque. On 
peut certes se demander quelles sont 
ses chances de succès face à la Saturn. 
Mais pour ceux qui n'ont pas assez 
d'argent pour se payer la Saturn, elle 
peut être un complément intéressant 
de la Megadrive. En plus, son prix 
devrait baisser d'ici la fin de l'année. 
3°) Nintendo ne s'est encore jamais 
planté sur le lancement d'une nouvelle 
machine. Et, franchement, je ne crois 
pas qu'ils commenceront avec l'Ultra 64. 
Ils la sortiront certainement avec du 
retard. De toute façon, tant qu'on n'a 
pas testé la machine, on ne peut pas se 
prononcer. 

4°) Il y aura le coussin d'air, mais pas la 
climatisation. Un Air Bag sera dispo- 
nible en option et des essuie- 
glaces sont prévus (unique- 
ment pour le marché belge 
« broum, broum ! »). Le code 
pour avoir le mode « mirror » 
sera : Arrêtetesdéliresbrice. 
Ciao mec ! 

Sam 
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moi, je ne peux pas dire extra-giga- 
génial, car je ne le pense pas. 
Voici mes questions et mes critiques : 
1°) Vous êtes bien et faites de bons 
tests, mais je trouve que vous vous pre- 
nez un peu au sérieux (par exemple : 
dix pages sur votre numéro 50, faut pas 
exagérer !). 

2°) A quand DBZ 2 sur Megadrive ? 
3°) Question que tu n'aimes pas : quel 
est ton jeu préféré sur Megadrive (le 
plus fun) ? 

4°) Après réflexion et tout et tout, 
Saturn ou PSX ? ou alors, faut-il 
attendre l'Ultra 64 ? 
5°) À quand la sortie française de ces 
trois consoles ? 

6°) Quel est ton manga préféré, ton 
film d'animation jap préféré ? Ton film 
DBZ favori, le tout en français, bien sûr. 
7°) Quand sortira SSF II Turbo sur 
Megadrive ? 
Allez, atchao bonsoir. 

Karotte 

P-S : Pour Chris, sur SSF II, avec Ken, j'ai 
mis 5,981 secondes pour vaincre 
Dhalsim ! Ha, ha, ha ! 



Salut Karotte, 

1 °) Bon, c'est vrai qu'on a fait dans l'auto- 
complaisance avec notre dossier 50. 
Mais c'était le moyen de saluer les lec- 
teurs qui nous suivent depuis le premier 
numéro. Et puis une fois tous les cin- 
quante numéros, c'est pas bien grave. 
2°) DBZ 2 sur Megadrive a été annoncé 
mais, depuis, plus de nouvelles. Il va 
bien sortir un jour ou l'autre. 
3°) Road Rash et Earthworm Jim sont 
mes jeux préférés sur MD. 
4°) J'ai déjà répondu à ça un peu plus 
haut. 
5°) Idem. 

6°) Akira pour les deux premiers et le 
premier film pour DBZ. 
7°) La prochaine version de Street sur 
MD sera certainement Street Fighter 3 
ou Street Fighter the Movie et sortira 
avant la fin de l'année. 
Ciao Karotte. 

Sam 
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De nombreux privilèges avec 
la Mégacarte et 5% de remise* 
sur des prix canons!! 

■ Sauf sur les Consoles ■ Remise différée sous forme de bon de réduction de 50 F 

IMPORTANJ : Les prix indiqués sont valables du 4 lévrier au 1 1 mars 95. 
les consoles de jeux ne sont pas disponibles en Vente par Correspondance 
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L adaptation sur votre console du film de 
science-fiction réalisé par Roland Fmmerich ! 
Vous retirez toute l'ambiance et 
le scénario du film 
dans un jeu d'action 
intense. 
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Une superbe simulation de football signée 
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découvrir d'urgence .'.' r 
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Comme noue, voue avez tripe sur Earth- 
worm Jim. Mais ne voue êtee-voue jamais 
demandé o\ul était derrière tous les gags 
délirante de ce jeu hors norme ? Four 
voue, David Téné — notre reporter eane 
frontière — s'est 
rendu en Califor- 
nie, rencontrer 
les allumés de 
chez Shiny. 



UPPERCUT SUR 
MEGADRIVE 

Electronic Arts, l'éditeur 
champion en matière de 
simulations sportives, 
s'essaye à la boxe avec 
Toughman Contest. Dans ce 
jeu, vous pourrez incarner 
l'un des 24 boxeurs propo- 
sés. Ces brutes épaisses pos- 
sèdent de nombreux coups 
classiques comme l'uppercut 
ou le crochet ainsi aue des 
parades. De plus, chaque 
perso dispose d'une quinzai- 




ne de coups spéciaux aux 
effets ravageurs. 
L'écran de jeu reprend exac- 
tement le principe de Super 
Punch Oui Le joueur au pre- 
mier plan est vu en transpa- 
rence et celui du deuxième 
plan en chair et en os. 
Ce principe de visualisation 
permet une bonne jouabilité 
et un réalisme accru. 
Cependant, elle a le défaut 
de rendre les coups 
parfois peu clairs. 
Servi par de nombreuses 
options et un fun agréable, 
Toughman Contest semble 
assez fendard. Il ravira 
les fans de boxe qui appré- 
cient le bourrinage 
dans les règles ! 




C'est ici, à Laguna Beach — située dans la banlieue sud de Los Angeles 
que se trouve l'antre secrète des concepteurs d'Earthworm Jim. 



Laguna Beach, banlieue sud de 
Los Angeles, Californie. Il est 
midi. Le tenancier du bar à 
sandwiches situé au numéro 1155 de 
la Pacific Coast Highway est loin de 
se douter qu'il est en train de servir 
l'équipe de créateurs de jeux vidéo la 
plus courtisée du moment : les 
bureaux, de Shiny Entertainment 
sont en face, au \Obb. traversons. 

Shiny Entertainment. Un nom qui se 
lit sur toutes les lèvres depuis 
quelques mois. C'est à cette toute 
jeune société qu'on doit l'un des hits 
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de ce dernier Noël : Earthworm Jim. 
À sa tête : David Perry, père d'Alad- 
din sur Megadrive, mais aussi de Cool 
Spot, Global Gladiators, Terminator 
et de nombreux autres titres sur 
Amstrad CPC. Ce chef d'entreprise 
de 27 ans de souche irlandaise et qui 
a fait ses armes au sein de Probe 
Software, l'un des studios de déve- 
loppement anglais les plus célèbres 
au monde, puis chez Virgin en Califor- 
nie, a su réunir autour de lui une équi- 
pe dynamique et ultra-compétente, 
composée à moitié d'Anglais et 
d'Américains. Présentation. 



MARS 95 



DOUC TENNAPEL (1) 

Directeur de la création 
et animateur 
Nationalité : américaine 
Age : 23 ans 

f\rand par la taille (2,03 mètres, 
\J comme David Perry) et par l'ima- 
gination (c'est de son cerveau que 
proviennent l'allure et la voix de Jim le 
ver de terre), Doug est aussi respon- 
sable de la ligne de jouets développée 
autour des personnages du jeu (sor- 
tie : Noël 95) et de la série de DA. 
Auparavant, il travaillait chez Blue 



HEZ SHINY 





hors pair. Nick a rejoint David à la 
création de Shiny. Il est directement 
venu d'Angleterre, sans passer par 
Virgin (et sans toucher 20 OOO F). 
Alien 3 est le dernier titre sur lequel 
il a travaillé, au générique duquel 
apparaît également l'autre Nick — 
F3ruty — pour les graphismes. Enfin, 
notez qu'il ne faut surtout pas lui 
rappeler qu'il a programmé Family 
Feud, il le prend très mal ! 

NICKBRUTY(3) 

Directeur artistique 
Nationalité : anglaise 
Age : 25 ans 

Nick et David forment un vieux 
couple. Ils ont signé ensemble de 
nombreux jeux au moment de leur 



Sky, société basée à San Diego qui a 
développé Jurassic Park pour le 
compte de Sega, puis chez Virgin où il 
fut responsable de l'animation du 
Livre de la Jungle. 

NICK JONES (2) 

Directeur de la programmation 
et responsable de la version SN 
Nationalité : anglaise 
Age : 29 ans 

Nick et David se connaissent 
depuis douze ans. Ils ont com- 
mencé ensemble comme program- 
meurs dans une petite société 
anglaise du nom de Mikrogen. On 
peut dire que Nick Jones est à la 
Super Nintendo ce que David Perry 
est à la Megadrive : un programmeur 





période anglaise — chez Probe Soft- 
ware — , David en tant que program- 
meur et Nick en tant que graphiste. 
On lui doit, entre autres, les décors 
d'Aladdin sur Megadrive et, pour 
Earthworm Jim, les décors et cer- 
tains des personnages. Si on veut 
définir Nick en une phrase, on peut 
dire que c'est un « homme à tout 
faire bourré d'idées ». 



INTERVIEW EXPRESS 
DAVID PERRY 




— Quel est votre prochain 
titre ? 

— Earthworm jim 2, bien sûr ! 
Nous refusons de le montrer 
pour l'instant, mais je vous 
assure que ce deuxième volet 
(sortie fin 95) sera vraiment 
différent du premier. 

— Sur quelles machines 
tournera-t-il ? 

— Presque toutes, mais ce 
sera notre dernier jeu 7 6 bits. 

— Avez-vous d'autres titres 
en préparation ? 

Non, mais nous travaillons 
également sur une idée pour 
un parc d'attractions. 

— Une attraction... 
Earthworm Jim ? 

— Non, ça n'a rien à voir, il 
s'agit plutôt d'un « ride » du 
type Star Tours (cabine mon- 
tée sur venins hydrauliques 
qui bouge en fonction du film 
projeté). 

Propos recueillis par David Téné. 
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Téléphonez 
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et testez vos connaissances Nintendo 

Les meilleurs gagneront des 

K7 vidéo inédites de Dragonball Z. 




PLAYER ONE 



/v\A RS 95 




SHINY 



RESULTATS DU CONCOURS DBZ III 
(PLAYER ONE N° 49) 

?" prix : I jeu DBZ L'Ultime Menace sur 
SNES + I jeu DBZ sur MD+ Il mangas 
Dragon Bail + 8K7 vidéo DBZ + 6 figurines 
DBZ + / T-shirt DBZ. 
BICOU Éric de Montastruc-la-Conseillère. 
Du 2- au S' prix : I jeu DBZ L'Ultime 
Menace sur SNES + / jeu DBZ sur MD + 
1 mangas Dragon Bail + 8 K7 vidéo DBZ 
+ 6 figurines DBZ + 1 T-shirt DBZ. 
LEFEVRE Éric des Herbiers, PARDO Jean- 
Marc de Dijon, RIBOUX David de Perpi- 
gnan, TONON Martial de Nice. 
Du 6* au i(r prix : I jeu DBZ L'Ultime 
Menace sur SNES + 1 jeu DBZ sur MD + 
1 mangas Dragon Bail + 8K7 vidéo DBZ 
+ I T-shirt DBZ. 

MARTIN Jonathan de Béziers, NADIT Auré- 
lien de Belgique, RICOUX Robert de 
Bayeux, SARCAUD Frédéric de Montlhéry, 
VILLAIN Pierre d'Epinay. 
Du i V au 20 prix : I T-shirt DBZ. 
CHESNEAU julien de Paris, COLAS Sébas- 
tien de Reims, DAHMANI Korim de La 
Courneuve, JACOB Sébastien de Sedan, 
LEVASTRE Thierry de Mennecy, MATHIEU 
François de Caen., PARET Pierre de Bour- 
goin jallieu, SARTON Clément d'Oioir la 
Ferrière, TMIM Samuel de Fontenay sous 
Bois, TRAN FAbrice de Poitiers. 

RÉSULTATS DU QUIZ 36 15 
(PLAYER ONE N° 49) 

Du 1" au 10" prix : I jeu Sailormoon sur 
SNES + 1 jeu Power Rangers sur SNES. 
BRETON Rémi de Limay, CHAUDRE André 
de Draguignan, DIDIER Jonathan de 
Thiais, CUIMARD Jonathan de Pont-de- 
Ruan, HARROCH Cari de Monaco, HOFF- 
MANN Franck de Vignory, LE POWER 
Richard de Nontere, PAULIDES OLIVIER de 
Marseille, STEVENIN Janine du Cannet, 
TAFFINEAU Simon de Brienon. 



RESULTATS DU QUIZ 36 68 77 33 
(PLAYER ONE N° 49) 

1" prix : I console de jeux Megadrive + 
/ jeu Mega Turrican + 1 T-shirt Mega 
Turrican. 

RONOUARD Philippe de St-Maur. 
Du ? au i(f prix : I T-sriirt Mega 
Turrican. 

CHAUVET Arnaud de Montigny, COMPRET 
Amélie de St Vrain, MIGNON Nathalie de 
Sevran, ZICAVO Pietro de Ville d'Avray, 
EPARLON William de Florentin, CROIZON 
Olivier de Cometz, CINTRE Magalie de 
Sovigneux, SURCY Aldric de Montpellier, 
LOIRIN Charles de Nantes, PIGNON 
Chartotte de Montluçon, FONTAINE Gil- 
bert de la Plaine, VAIN Clémentine de St 
Denis, ARMAND Amélie de Chamblanc, 
BLANC julien de Maligny, SERGENT Fran- 
çois d'Ivry, NESTEL Hélène du Bignon, 
UNAS Sylvie des Tourettes, CORREIA Anto- 
nin de St Amand, PASTIN Corinne de Fort 
de France, TIGERY Guillaume de Chalons, 
GAGNON Laurence de Chambon, LANON 
Maryline de Bordeaux, LESCOUET Bernard 
de Suresnes, PALAIS Georges de Varen, 
FIGUIER Maureen dejouy, MORLAN 
Patrick de Chombery, MUSSOU Grégory 
de Morgny, ARNAGE Megan de Massy, 
EPIS jacob de Morlaas. 



MIKE DIETZ (4) 

Directeur de l'animation 
Nationalité : américaine 
Age : 31 ans 

Mike est le premier à avoir rejoint 
David dans sa nouvelle aventure : 
la création de 5hiny. Ils se sont ren- 
contrés chez Virgin, au moment de 
Global Gladiators. Et si David lui a 
confié la direction de l'animation, ce 
n'est pas par hasard : c'est Mike qui 
a commis une bonne partie des ani- 
mations d'Aladdin sur Megadrive. 

STEVE CROW (5) 

Graphiste 

Nationalité : anglaise 
Age : 29 ans 

6teve « Logoboy » et David se 
connaissent depuis 19Ô6, c'est- 
à-dire depuis l'époque où ils sévis- 
saient ensemble chez Probe Softwa- 
re. Steve a suivi David peu de temps 
après son transfert chez Virgin, puis 
à nouveau au moment de la création 
de Shiny. Si vous vous demandez quel 
est le dernier titre sur lequel il a tra- 
vaillé, sachez que c'est à Steve que 
l'on doit une partie des décors 
d'Aladdin (Megadrive). 

EDWARD SCHOFIELD (6) 

Animateur 

Nationalité : américaine 
Age : 28 ans 

Le boulot d'Edward, c'est de faire 
bouger les personnages qui se 
déplacent à l'écran. Les sprites, quoi ! 
Et lui aussi vient de chez Virgin, où il 
a pu se faire la main sur des titres 
aussi prestigieux que Le Livre de la 
Jungle ou encore Maddin (MD). 

TO/W TANAKA (7) 

Designer 

Nationalité : américaine 

Age : 26 ans 

Tbm est un garçon assez mysté- 
rieux. On ne peut pas dire qu'il 
parle beaucoup et, lorsqu'il ouvre la 
bouche, c'est généralement pour 





sortir une insulte du genre : 
« #$%$>! ». Il passe la plus grande 
partie de son temps à réfléchir, pour 
concevoir des niveaux tous plus diffi- 
ciles les uns que les autres. 
Avant de bosser à Shiny, Tom a traî- 
né ses guêtres chez Ectosphere, puis 
chez Virgin. 

ANDYASTOR(8) 

Programmeur 
Nationalité : américaine 
Age : 35 ans. 

Ne vous inquiétez pas si Andy 
vous paraît vieux et fatigué. « Je 
suis toujours comme ça... » aime-t-il 
à répéter. Et on le comprend. Avant 




N 

Venez tester vos connaissances 
sur le 3615 PLAYER ONE et gagnez des jeux 
Superstar Soccer et Biker Mice (SN). 



de s'attaquer à la version Mega CD 
d'Earthworm Jim, Andy s'est tapé le 
codage de toutes les routines qui 
permettent l'animation si fluide 
d'Earthworm Jim. Heureusement qu'il 
s'était déjà entraîné avec fMaddin MD ! 




L'écran d'introduction d' EJ Mega CD : 
Jim nous gratifie de quelques pitreries. 



es p'titi 
ouveau; 



MARK LORENZEN 

Graphiste et designer 
Nationalité : américaine 
Age : 29 ans 

Mark vient de chez Blue Sky, 
comme Doug TenNapel. Le dernier 
titre sur lequel il a travaillé n'est 
pas encore sorti : il s'agit de 
Vector Man. 







ERIC SICONNE 

Animateur 

Nationalité : américaine 
Age : 23 ans 

Eric est le plus jeune. Il a démar- 
ré en réalisant des animations 
pour Earthworm Jim. Mais 
méfiez-vous : il est doué et, en 
plus, c'est le petit protégé de 
MikeDietz... 



Mike 
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EARTHWORM JIM SUR AAECA CD 



Les doux-dingues de Shiny ne se 
sont pas contentée de balancer 
la version Megadrive d'Earth- 
worm Jim sur CP. Parmi les additifs 
sympathiques de cette version, on 
note : des musiques signées Tommy 
Tallarico (Aladdin, Le Livre de la 
Jungle, Cool Spot), un niveau de jeu 
supplémentaire, le « F3ig Bruty » (du 




nom du directeur artistique de Shiny 
Entertainment), des missiles à tête 
chercheuse pour le pistolet de Jim, un 
système de mots de passe très pra- 
tique, de nouvelles warp zones et des 
animations inédites de notre ver de 




terre préféré. Et enfin, si l'envie vous 
prend d'écouter les musiques de 
Master Tallarico avec le gestionnaire 



audio de votre Mega CD, vous décou- 
vrirez une histoire parlée « in english » 
de la création d'Earthworm Jim. Cool ! 



EARTHWORM JIM EN DESSIN ANIME 



Dès le départ, Earthworm Jim a 
été conçu de façon à pouvoir 
être décliné aussi bien en 
personnage de bande dessinée, qu'en 
marionnette ou en dessin animé. 
Nous allons d'ailleurs vous expliquer 
en détails les différentes étapes de 
la fabrication de ce dernier. 
Tout d'abord, l'équipe de Shiny 
Entertainment planche sur un tas 
d'idées qui sont transformées en 
scénario par Universal. Celui-ci est 
alors soumis à Shiny qui peut être 
amené à demander certaines modifi- 
cations. Une fois que tout le monde 
s'est mis d'accord, le scénario est 
envoyé en Corée où dessins et ani- 
mations sont réalisés. Eux aussi 
sont ultérieurement approuvés par 
Shiny. Au final, cela donne treize épi- 
sodes de trente minutes. 
Malheureusement, si la diffusion est 
d'ores et déjà programmée aux 




États-Unis, rien n'est encore prévu 
en France pour l'instant. Néanmoins, 
pas de panique : P/ayer One vous a 



dégoté, en exclusivité, les toutes 
premières images de ce dessin animé 
qui s'annonce fabuleux I 





NINTENDO STRIKE 

ACAIN 

Nintendo frappe encore 
contre le piratage I 
Le I 8 janvier de cette année, 
Nintendo of America a enga- 
gé une action en justice 
contre le conglomérat sud- 
coréen Samsung Electronics 
pour piratage. 
Samsung produisait pour le 
compte de Nintendo 
quelques-uns des chips spéci- 
salisés contenus dans la car- 
touche de Donkey Kong 
Country. Nintendo a décou- 
vert au début de l'année des 
copies illicites de son jeu 
phare dans diverses régions 
de la planète : en Asie, en 
Amérique du Sud mais aussi 
en Europe et aux USA. Or un 
laboratoire d'analyses aurait 
établi pour le compte de 
Nintendo que les copies illi- 
cites auraient pour origine 
les ateliers de production de 
Samsung en Asie. Le 1 9 jan- 
vier, Samsung démentait, 
par la voix de son siège 
social à Séoul, avoir produit 
des copies illicites de Donkey 
Kong Country. Et le 2 février, 
Samsung a engagé une 
action en justice contre Nin- 
tendo pour diffamation. Le 
bras de fer est engagé. 
Le 7 4 février, Nintendo et 
plus de 125 sociétés améri- 
caines ont porté plainte pour 
piratage contre Taiwan, la 
Chine, la Thaïlande, Hong- 
Kong, le Venezuela, l'Argen- 
tine et la Paraguay. . . 
Nous vous tiendrons au cou- 
rant des suites de ces diffé- 
rentes actions dans les 
colonnes de Player. En tout 
cas, Nintendo veut faire 
entendre qu'on ne rigole pas 
avec Donkey Kong Country, 
le géant du jeu vidéo comp- 
tant en vendre encore 
plusieurs millions d'ici 
la fin de l'année... 
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WARIO'S WOODS 



ÇA RECRUTE DANS 
LE JEU VIDÉO! 

• Titus recherche des pro- 
grammeurs (consoles, PC 
CD-Rom), des graphistes 
(Deluxe Paint, 3D 
Studio), des chefs de pro- 
duit (parlant anglais). 

Le renard est également 
intéressé par des auteurs 
indépendants (program- 
meurs, graphistes, 
musiciens...). 
Titus, à l'attention de 
Florent Moreau 
28 ter, avenue 
de Versailles, 
93220 Qagny. 
Tél. :43 32 10 92. 

• Micromania recherche 
des responsables de 
magasins (Bac +2 ou 
expérience dans la vente) 
ainsi que des vendeurs 
(Bac, passionnés de jeux 
vidéo). Envoyer CV et 
lettre manuscrite à : 
Micromania 

service du personnel 

BP009 

06901 Sophia-Antipolis 

Cedex. 

NINTENDO PLAYER 
ENCORE PLUS ULTRA 

Vous êtes nombreux à 
lire également Nintendo 
Player, le petit frère de 
Player One. À partir de 
maintenant, soyez bran- 
ché : ne demandez plus 
NP à votre marchand de 
presse mais UP, alias 
Ultra Player. Parais- 
sant tous les 
deux mois, 
Ultra Player 
vous offre 
en mars les 
plans de 
Earthworm 
Jim, de 
Zelda QB et 
un super dos- 
sier sur Fatal 
Fury Spécial. 



LE RETOUR DU TEIGNEUX 



Chez Nintendo 
comme chez Sega, 
le recyclage des 
héros locaux tourne 
à la manie. Wario se 
recolle au turbin et 
appose son nom 
sur un jeu de 
réflexion/action. 

Wario revient hanter la Super 
Nintendo dans un jeu qui a 
la saveur de Tetris, mais est 
légèrement plus complexe. 
Le joueur doit manipuler des pièces 
une fois qu'elles se sont posées à 
i'écran, pour créer des combinaisons 
de couleurs qui seront détruites par 
des bombée tombant du haut de 
l'écran. Il faudra vider une centaine 




KuuAxixm- jœmAixïxmxîxni 



de niveaux de plus en plus hard, ou 
affronter un ami. Dans ce cas, 
l'écran est coupé en deux. Wario 
intervient de temps en temps pour 



corser le jeu en envoyant des pièces 
difficiles à utiliser. 

Sorties sur Super Nintendo et NES 
prévues pour le printemps. 




3D ATLAS 

VIVE LA 



Les consoles à base de CD 
savent faire bien d'autres 
choses que le jeu. La 3D0 le 
prouve avec 3D Atlas. Cette applica- 
tion « multimédia » (comme on dit 
pour faire branché) est un atlas élec- 
tronique qui couvre un large échan- 
tillon de sujets différents : météo, 
population, environnement... Chaque 
thème abordé l'est de façon précise, 
avec croquis et statistiques, et de 
nombreuses scènes animées (films, 
images de synthèse...) viennent agré- 
menter le tout. Il y a même un petit 
jeu sympa de questions à choix 
multiple qui vous invite à 
participer à un véritable 
tour du monde. Un 
léger inconvénient : 
la seule langue uti- 
lisée (commen- 
taires et écrits) 
est l'anglais. Tout 
de même, un CD- 
Rom d'exception à 
placer précaution- 
neusement entre FIFA 
Soccer et Road Rash. 
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ROAD RASH 



J'JUIE BASTONNE SUR 
MA HARLEY DAVIDSON 



La course moto 
destroy d'Electro- 
nic Arts est de 
nouveau propulsée 
sous les feux de 
l'actualité grâce à 
un troisième épiso- 
de sur Megadrive 
et une adaptation 
sur Mega CD. 



Après l'excellente version 3D0 
de Road Rash (PO n" 47), on 
avait presque oublié que le jeu 
avait vu le jour sur Megadrive... dont 
voici la troisième mouture. Et puis- 
que les développeurs d'EA avaient 
réalisé un gros boulot pour la 5D0, 
ils ont repris bon nombre d'éléments 
du jeu de la 32 bits pour les décliner 
sur Megadrive. Ainsi tous les sprites 
des motards de Road Rash 3 vien- 
nent de la 3D0 dont on retrouve 
également le mode de jeu : chaque 
niveau est composé de cinq courses 
qu'il faut terminer dans les trois 
premiers pour accéder au niveau de 
jeu suivant. Les primes permettent 
d'améliorer les caractéristiques de 




Utilisez le gain de vos courses 
pour améliorer votre bolide. 




Ben oui, les graphismes de la pré- 
version n'étaient pas très beaux. 




notre moto ou d'acheter une moto 
plus puissante... Road Rash 3 per- 
met également le jeu à deux (en 
écran partagé). On pourra alors par- 
ticiper au « championnat » des bikers 
ou se lancer un défi, d'homme à 
homme. Chacun des deux joueurs 
choisira une arme avant la course 
dans un arsenal assez fourni : de la 
clé à molette au nunchaku. Si, à pre- 
mière vue, les graphismes de Road 
Rash 3 sont proches du laid, on y 



retrouve avec joie ce qui a fait le suc- 
cès de la série : la castagne à plus de 
deux cents à l'heure. Cette mouture 
est attendue pour la fin du mois. À 
la même époque, Road Rash devrait 
également faire une apparition sur 
Mega CD. Cette déclinaison propose 
en plus la fabuleuse bande-son 
100 7. hard et les clips vidéo de la 
version 3D0. 

Test complet par Les Player Angels 
incessamment sous peu. 




Bounty Arms est un jeu 
d'action très classique mais visi- 
blement intéressant. 
Les deux personnages y dispo- 
sent d'un bras extensible, qu'ils 
utilisent aussi bien pour saisir 
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des objets que pour frapper 
leurs ennemis. Ça a bien l'air 
d'être un bon petit jeu pas 
désagréable du tout et nous 
aurons certainement l'occasion 
de vous en reparler dans un 
prochain Over the World, 
puisque sa sortie japonaise est 
prévue en avril. 
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_E PRO. 

1 1, M Voltaire - 7501 1 Poris (Métro République) 



\$. *-• (f PUIS 6MM CHOIX M JM HWfS El D'OCUSIOHS 

# A11 VOUS EN DONNE PUIS!!! 



ACHETEZ 

500 F 

de jeux d'oHosion 




GAGNEZ 

1 JEU 
GRATUIT 

dans la colonne 1 00 F 



OCCASIONS 



NINTENDO 



SUPER NINTENDO (garantie 6 mois) 490 F 



100 F 

3 AMMAZING TENNIS 
3BLAZING SKIES 
3EDF 

) EXHAUSI HEAT 
J FACE BALL 2000 
) FIRST SAMOURAÏ 
) GEORGE FOREMAN 
) KRUSTY FUN H0USE 

> JAMES 80ND JUNIOR 
3 NBA AIE STAR 

> PIT FIGHTER 

) ROAD RUNNERS 
3 STREET FIGHTER 
) SUPER TENNIS 



150 F 

) AUEN III 
) AXELAÏ 
3BATTLET0AD 
3 OAFFT DUCK 
3 FAMILY D0G 
) HUMAI GP 
)KING ARTHUR W0R1D 
) M0RTAI K0MBAT 

> RAMHA 1/21! JAP 
>S1(EETFIGHT!I1II1I0 

> SUPER GHOIILSraOSt 
) TERMINA10R II 

) W0LFCHILD 
M'S 



200 F 
3 BUBSÏ 
) C001 SPOT 
) CY8ERNAT0R 

> ERIC CAHT0HA 
3 FLASHBACK 

3 JIMMY C0NN0RS 
) MARIO AIE STAR 
)NIGELMANSEE 
3 RANMA 1/2 II 
) SUPER MARIO KART 

> TECHN0 NBA 

> TINYTOOKS 
)WIZARDRY¥I 
HEEDAIII 



250 F 

3 CLAY FIGHTER 

3CLAY MATES 

> DRAGON BAIL Z II JAP 

) EOUINOX 

3NBASH0D0WN 

3 RANMA 1/2 IV 

) ROCK H ROll RACING 

) SKYBLAZER 

) 10RTU! FIGHTER 

3 VAE OISERES 

) V BALL 

) WOLfENSTEIN 3D 

3 WORLD CUP USA 94 

3Y0UNG MERLIN 



300 F 

> FIFAS0CCER 

) JUNGLE B00K 
) LEMMING 
) LES SCHTROUMPFS 
) MEGAMAN X 

> NBA JAM 
3 NHL 94 

3 PAGE MASTER 

JRISEOFIHE ROBOT 

) ROI LION 

) SHAQ FU 

) SUPER ME1R0ID 

3STUNTRACEFX 

) YOGI BEAR 



350 F 

3 BREAIH 0F FU! 
)D0NKiYK0NG 

> DRAGON BALL Z III 
) EARTH WARM JIM 

5 FI POLE POSITION II 
) GH0UL PATR0L 

> MICKEY MANIA 

) MICKAEL JORDAN 
) M0RIAL K0M8AT II 
) NBA LIVES 95 
3 SECRET Of MANA 

> SOCCER SHOOT OUI 
)SUFHSllEnFIGNlilll 
) SUPER METR0ID 



MEGADRIVE 



MEGADRIVE (garantie 6 mois) 



390 F 



75 F 

3 ALIEN ST0RM 
3 B0NAZA BROS 

) CY8ER BALL 
3 DARK CAStlE 
3GH0UISNGH0ST 
) KRUSTY FUN H0USE 
) MOON WALKER 
) ONSLAUGHT 
1SPIDERMAN 
3 STAR C0N1ROL 
3 STRIDER 

) SUPER THUNDER BLAD! 
3 ZANY GOLF 



100 F 

3 AQUATIC GAMES 
) CORPORATION 
3 DICK TRACT 
3 EA HOCKEY 
3(UR0Pf!N(LUBSOCC!R 
) F0RGOT1EN WORLD 
3KICK0FF 
) MEGAGAMES 
3 RING 0F POWER 
3 RISKY W00D 
) SMASH IV 
) S10RM LORD 
) TRUXTON 



150 F 

) AHOTHER WORLD 

) AT0MIC RUNNER 

) BULl'S BLAZER 

H00LSP0T 

3F22 

3 FATAL FURY 

3G00S 

) IMM0R1AL 

3 LHX AFTACK CH0PPER 

3 PSG 

3 PUG5Y 

) SONIC II 

3 TERMINATOR II 

3 1HUNDER FORCE III 



200 F 

3 ALLAOIN 
3ART0FFIGHTING 
J) DRAGON REVENGE 
) ETERNAL CHAMPION 
3FIFAS0CCER 
3 FLASH BACK 
) FORMULA ONE 
3 GENERAL CHAOS 
) HUNTING 
3 JUNGLE STRIKE 
3NBASH0D0WN 
3 PGA TOUR GOLF 
) THUNDER FORCE IV 
3 ZOOL 



250 F 

3 DOCTEUR ROBOTNIK 
) FLINK 

3 JUNGLE BOOK 
3 MAXIMUM CARNAGE 
3 MICKEY MANIA 
3 NHL 94 

3 PGA EUROPEEN FOUR 
3 PRINCE OFPERSIA 
3 SENSIBLE SOCCER 
3 TITIS GROS MINET 
3 TORTUE FIGHTER 
3 ZOMBIE 



fdmmi 

GAME GEAR 

GAME BOY 

NES. et 

MASTER SYSTEME 

Nous contacter au 

43 57 % 11 



NEO GEO 



190 F 

3BLUESJ0URNEY 
3CIBERUPS 
) FATAL FURY 
3NAMI975 
3 WORLD HEROES 



350 F 

3 3 COUNT BOUNT 
3 BASE BALL 2020 
3 BASE BAIL STAR I 
3EIGHTMAN 
3 SOCCER BRAWL 



790 F 

)»GIESS0tUI0A(l«0MIAl 
3 SAMOURAÏ SHODOWN 
) SUPER SID! KICK II 
3WINDJAMMER 
3 WORLD HEROES II IEI 



3 DO 



190 F 


250 F 


300 F 


) DRAGONS LAI R 


)BURNINGSOLDIER 


3 DEMOLITION MAN 


3PEA8LEOFBEACHG0LF 


3 MEGARACE 


3 GUARDIAN WARS 


) THE HORDE 


3 0UT0FTHISW0RLD 


3 MICROCOSM 


3 TOTAL ECLIPSE 


3 VR STALKER 


3 0FFW0IIDIKTEICEF1O1 


) TWISTED 


3WAY0FTHEWARRI0R 


3 SLAYER 



LES REPRISES D'AMIE 



AMIE RACHETE AU COMPTANT 
ORDINATEURS CONSOLES ■ PERIPHERIQUES ■ CARTOUCHES LOGICIELS JEUX ■ UHUTAIIES 



NOMBREUSES EORMULES D ECHANGE SUR CARTOUCHES MEGADRIVE NEO GEO, ETC. 

Rismiz n vendez vos otommxs, cotisons, aux ; 



A RE TOURNER A : 
AMIE VPC 11 Bd Voltaire 75011 PARIS 

Nom ...Prénom 

Adresse 

Code postal Ville 

Ma console 

Tous rm prix km TTC. Ic& promotions ne mot pu eumulibloi 



1 



) J'achète Noircissez # le jeu que vous désire/ 
O J'échange Noircissez • le jeu que vous désirez 

Mettre une croix )0 pour le jeu que vais donnez 
Découper celte liste, nous vous en enverrons une plu; 
complète par retour de courrier. 



Po-oc 60 OTnimponcur inFpircoUsCRSOFenmLcffidd 10 i 

JlllK.il I J((H J CARTE BLEUE tDalc dcxptnuion l_l_l_l_l 

IJLUJ LLLU UJJJ UJUU Date Signature 

ou commande *ur papier libre 
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MICRO MACHINES 
SUR MICRO CONSOLE ! 

Nos chères petites voitures 
folles sont dfe retour ! Micro 
Machines 2 débarquera fin 
mars, début avril sur Came 
Cear dans une mouture 
apparemment très réussie. 
Comme sur Megadrive, on 
peut jouer à quatre (avec 
deux Came Cear et deux 
joueurs par console !). L'es- 
prit bourrin et vicieux qui fit 
le succès de ce soft est res- 
pecté et l'on prend énormé- 
ment de plaisir à participer à 
des courses hyper speed sur 
des circuits délirants ! Bref, 
une conversion qui fleure bon 
la réussite et dont on vous 
reparlera très vite. 




LA DREAM TEAM 
ULTRA 64 S'ELARGIT 

Trois nouvelles recrues vien- 
nent de rejoindre la « Nin- 
tendo Dream Team » (c'est- 
à-dire l'écurie des éditeurs 
développant sur Ultra 64) : 

• Spectrum Hollobyte, 
éditeur US spécialisé dans 
les simus. 

• Sierra on Une, géant amé- 
ricain du jeu d'aventure et de 
l'éducatif. Il proposera Red 
Baron, une simulation de vol 
orientée arcade se déroulant 
pendant la guerre de 14-18. 

• Software Créations, la so- 
ciété de Manchester réalisera 
les outils de développement 
sonores de l'Ultra 64. 

Avec ces trois sociétés, la 
Dream Team compte désor- 
mais onze membres. 



TREASURE FRAPPE 
ENCORE ! 



« Visualshock ! Speed&hock ! 
Soundshock ! Now is time for 
the e& 000 heart on fire ! ». 
La page de présentation 
en dit très \ong... 



On connaissait déjà Treasure 
pour Ounetar Heroes, passé 
malheureusement quelque peu 
inaperçu, et Dynamite Headdy. Ils 
nous reviennent avec Alien Soldier. 
Beat them up haut en couleur — 
cela semble être devenu leur spéciali- 
té — le jeu vous met dans la peau 
d'un héros extraterrestre (visez sa 
tronche) qui part anéantir une flopée 
de vilains encore moins beaux que lui. 
Le maniement du héros semble 
assez ardu, mais tout n'est que 
question d'habitude et, une foie la 
bête maîtrisée, le jeu révèle tout son 
explosif intérêt. Lee monstres sur- 
gissent de partout, ça tire dans 
tous les sens, vous disposez de tout 
un tas d'armes ultra-performantes... 
Bref, c'est l'éclate. Test complet dès 
que Chris aura bien voulu lâcher la 
précieuse cartouche. 




RAYMAN 

SUR 32X AUSSI ! 



Alors que les possesseurs de 
Jaguar n'en peuvent plus 
d'attendre leur Rayman, 
constamment reporté (dernière 
date de sortie annoncée : fin mare), 
Ubi Soft annonce que ce très beau 
jeu de plate-forme made in France 
eera adapté sur 32X. Pour patien- 



f JT n S^\. 



ter d'ici la sortie (prévue dans la 
eeconde moitié de l'année, régalez- 
vous avec les photos ci-dessous. 
Quant à la version PlayStation, son 
lancement japonais est prévu pour 
le mois de juin. 
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O STOCK GAMES BOULOGNE 

118, nie du Vieux Pont de Sèvres 
92100 -BOULOGNE 
Métro Mortel Sombot 

©(1)46 21 19 92 

Livraison Golissimo 
en 24h ou 48h 



NOUVEAU MAGASIN 



79, rue Raspail 
02100 ST- QUENTIN 

TEL: 23 67 11 12 




LA 1ère CHAINE DE MAGASINS DE JEUX NEUFS ET D'OCCASION M! 



o 



O STOCK GAMES JUSSIEU 

3, nie d'Amis ■ 75005 • PARIS 

Métro Coraool Lmimhw 

©(1)44 07 04 61 



O STOCK GAMES GARE DE L'EST 

23, rve d'Abbeville ■ 75009 PARIS 
Métro Poissonnière ou Gare de l'Est 

©(1)44 63 02 49 



O 



O 



©STOCK GAMES REPUBLIQUE 

44, rue de Malte -75011 PARIS 
ineiro KepuoiKfue 

1)48 05 48 23 



©STOCK GAMES MONTPARNASSE 

4, rue Compa gn e-Pre mi ère ■ 75014 PARIS 

Métro Raspail ou Vavin 
©(1)43 35 32 10 



Horaires d'ouverture : du lundi au samedi de 10h30 à 13h00 et de 14H00 à 19H00 



SATURN 



SATURN + V FIGHTER 4790 F 

GALE RACER 449 F 

CLOCKWORK KNIGHT 499 F 

PANZER DRAGON TEL 

DAYTONA USA TEL 




MD + ROI LION 895 F 

SPARKSTER 379 F 

NBA LIVE 35 399 F 

RED ZONE 429 F 

PITFALL 429 F 

STARGATE 429 F 

LES SCHTROUMPFS 429 F 



MEGADRIVE 
OCCASIONS 






MEGADRIVE SEULE 399 F 

SONIC 59 F 

BATMAN 79 F 

STRIDER 79 F 

SPLATTER HOUSE 2 99 F 

FATAL LABYRINTHE 99 F 

DAVIS CUP 149 F 

ULTIMATE SOCCER 149 F 

JURASSIC PARK 149 F 

EUROPEAN SOCCER 149 F 

STREET OF RAGE 2 199 F 

MORTAL KOMBAT 199 F 

FIFA SOCCER 199 F 

ROCKET KNIGHT 249 F 

ETERNAL CHAMPIONS 249 F 

BUBSY 2 299 F 

DINO DINI SOCCER 299 F 

JUNGLE BOOK 349 F 

ACME ALL STARS 349 F 



PLAYSTATION 



PLAYSTATION PSX 
RIDGE RACER 
ULTIME PARODIUS 
TOHSHINDEN 
PHILOSOMA 



4490 F 

599 F 

599 F 

599 F 

TEL 



SUPER NINTENDO 



POWER DRIVE 399 F 

INDIANA JONES 429 F 

DONKEY KONG 449 F 

GENERATION LOST 449 F 

SUPERMAN 449 F 

X MEN 2 499 F 

ART OF FIGHTING 2 499 F 



SUPER NINTENDO 
OCCASIONS 



SUPER NINTENDO 499 F 

SUPER R-TYPE 99 F 

KRESTY FUN HOUSE 99 F 

PILOTWINGS 99 F 

STARWING 99 F 

T2 ARCADE GAMES 149 F 

JAMES POND 149 F 

CLIFFHANGER 149 F 

ACTRAISER 199 F 

ZELDAUS 199 F 

CASTLEVANIA4 199 F 

MARIO ALL STAR 249 F 

MYSTIC QUEST 249 F 

MAGIC BOY 299 F 

VAL D'ISERE 299 F 

SKYBLAZER 299 F 

JUNGLE BOOK 349 F 

PITFALL 349 F 

R TYPE 3 349 F 




3D0 PAL + 1 JEUX 2990 F 

3D0 PAL 60HZ +3CDS 3790 F 

JOYPAD 3D0 349 F 

FIFA SOCCER 369 F 

SUPER STREET X 399 F 

SAMURAI SHODOWN 399 F 

REBELASSAULT 399 F 

MEGARACE 399 F 



JAGUAR + 2 JEUX 
KASUMI NINJA 
IRON SOLDIER 
THEME PARK 



2090 F 
499 F 
499 F 
499 F 



NEO GEO CD 



NEO GEO CD SEULE 3390 F 

JOYSTICK NEO CD 499 F 

TOP HUNTER 429 F 

LAST RESORT 429 F 

SUPER SIDEKICKS 2 449 F 

ART OF FIGHTING 2 449 F 

KING OF FIGHTER 94 499 F 

SAMURAI SPIRIT 2 499 F 




SERVICE APRES VENTE 
REPARATION - 
MODIFICATION 

DE VOS CONSOLES 

TEL : 48 05 48 23 



NOMBREUX JEUX NEUFS 
ET OCCASIONS SUR 

GAME BOY, GAME GEAR, LYNX 








NOUVEAU 

VENTE EN GROS SUR LES 
JEUX D'OCCASION ET NEUFS 

FRANCHISE 
REV1NDEURS CONTACTU-NOUS 

TEL : (1)44 07 04 61 
FAX: (1)43 29 42 15 



BON DE COMMANDE à renvoyer à 



75005 PARIS ! 




! 
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mrms 



REGLEMENT 



• Curie bleue J 
N carte bleue UNI 
I I I I II I I I II I I I I 



Tel 
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DAYTONA SATURN 



FIFA ARRIVE SUR 
CAME BOY 

Les simulations de foot sur 
Came Boy n'ont pas franche- 
ment la cote, jamais un titre 
n'a réussi à nous satisfaire 
pleinement. Ce coup-ci, 
l'illustre FIFA Soccer s'y 
essaye. Le succès est-il au 
rendez-vous ? L'accent mis 
sur les options nombreuses 
(les mêmes que sur 1 6 bits) 
ne compense pas la médio- 
crité de la jouabilité et des 
graphismes. Cependant, la 
version que nous avons tes- 
tée n'étant pas définitive, 
nous espérons que les cligno- 
tements de sprites constants 
et quelques inepties seront 
rectifiés. Sortie prévue en 
avril ! 
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TEMPO 

Dans la série : « Mais à quoi 
je vais bien pouvoir jouer sur 
32X ? Pas à Moto Cross, 
quand même ? », voici 
Tempo. Lors du dernier CES, 
Robby et Iggy avaient jeté un 




œil bienveillant sur ce petit 
jeu de plate-forme pas extra- 
ordinaire techniquement 
mais frais et plutôt rigolo. 
Faites-vous une idée avec 
cette photo en attendant la 
disponibilité, prévue dans 
quelques mois. 



ENFIN LA SORTIE ? 



V'oilà, ça y est ! Sega Japon 
annonce enfin une date de 
sortie pour le jeu le plus 
attendu de la Saturn. C'est le 1 er 
avril que Daytona USA devrait 
débouler dans les boutiques japo- 
naises. Ça sent la rupture de stock ! 




PARODIUS DELUXE PACK 

PARODIUS RATISSE 
LARGE 



Arrivé dans les bagages de la 
PlayStation, Farodius n'aura 
pas mis longtemps à croquer 
du hérisson. Farodius Deluxe Pack est 
en effet annoncé pour mai sur 
Saturn. Il ne devrait pas y avoir de 
grosses différences entre les ver- 
sions des deux machines. C'est 
sympa d'y avoir pensé. 
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METAL HEAD 

TECHS À LA RESCOUSSE ! 



Joie aussi chez les 
possesseurs de 
32X ! Métal Head 
s'annonce de plus 
en plus comme le 
grand jeu 32X 
de ce premier 
trimestre 95. 

« Métal Head est le premier titre de 
ce genre sur 32X. Nous voulons pro- 
duire un jeu "à la Battle Tech" qui 
pousse la 32X à ses extrêmes et qui 
démontre de quoi ce système est 
capable. » C'est ainsi que Haven 
Dubrul, directeur américain des 
développements sur 32X, présentait 
Métal Head lors du CES de Las 
Vegas en janvier. Utilisant force poly- 
gones et textures, le jeu vous propo- 
se de prendre les commandée d'un 
énorme robot de combat mis au ser- 
vice de la police d'une mégalopole 
futuriste. Le jeu commence alors 
qu'une bande de terroristes ont 
décidé d'envahir carrément le pays à 




la tête d'un arsenal de robots méca- 
niques. Le but devient alors de com- 
pléter toute une série de missions 
(dans un temps limité) dont les 
objectifs seront d'éliminer les engins 
adverses, aller photographier la base 
ennemie, ou de détruire un réacteur 
nucléaire, etc. 
Avec trois niveaux de difficulté et 



plus de vingt missions à compléter, 
une bande sonore heavy métal, plu- 
sieurs angles de vue et des gra- 
phismes à base de polygones map- 
pés, Métal Head s'annonce comme 
l'un des bons titres de la 32X. 
Fans de Battle Tech et autre Mech 
Warriors, rendez-vous le mois pro- 
chain pour le test. 




a 32 X se met à l'heure 
du golf avec une petite 
■surprise à la clé. Car 
c'est en effet un magazine 
de golf américain qui parrai- 
ne cette simulation ayant 
pour elle le mérite d être 
assez réaliste et très jouable. 
Une sélection de 36 trous, 
très réputés outre-Atlan- 
tique, nous est proposée 
ainsi que divers modes de 
jeu (« skins game », « stroke 
play », « tournament »...). 



Graphiquement, le rendu 
des faiways se révèle assez 
impressionnant, et un menu 
d'édition permet de créer un 
golfeur et de sauvegarder ses 



Rropres statistiques. 
le ratez surtout pas le test 
complet de cette simulation 
dans notre numéro du mois 
d'avril. 









AFTER BURNER 32X 
EST LANCÉ ! 

Elle vient d'arriver à la rédac, 
la version améliorée d'After 
Burner exploitant le champi- 
gnon 32 bits de la Megadrive. 
Bien que le jeu ait déjà été 
décliné d'excellente façon sur 
PC Engine et sur Megadrive, 
After Burner Complète 32X — 




oui, Madame, c'est son nom 
— s'impose comme l'adapta- 
tion la plus fidèle du célèbre 
hit d'arcade datant de 7 987. 
Compte-rendu de nos mis- 
sions à bord du FI 4 Tomcat 
(et donc test complet) dans le 
prochain Player. 

BRUTAL SUR 32X 

On vous en avait déjà parlé 
dans le dossier CES du mois 
dernier. Voici une image de 
Totaly Brutal, la version amé- 
liorée de Brutal. Le jeu de bas- 
ton avec des animaux de 
Gametek (voir Player One 
n° 49) se verra nanti de gra- 
phismes améliorés, de 
deux persos et de quatre 
niveaux supplémentaires. 
Les coups spéciaux ont été 
complètement remaniés. 
Attendu pour avril. 
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JAPANANIMATION 



GAGNEZ 

DES K7 VIDÉO ! 

Tonkam et Player vous 
proposent de gagner dix 
(10 1) K7 video Mamono 
Hunter Yohko .'/.' La vie 
est belle puisqu'il suffit 
d'envoyer une carte pos- 
tale avec vos nom et 
adresse à : 




Player One 
Concours Yohko 
1 9, rue Louis-Pasteur 
925 1 3 Boulogne Cedex 

Les expéditeurs des dix 
premières cartes postales 
seront les gagnants. 
Dépêchez-vous ! 

TSUNAMI 

Paru fin janvier, le dernier 
numéro du zine de la 
librairie Tonkam est 
encore plus « pro » que 
les numéros précédents. 
Couverture en quadri, 
supplément, également 
en quadri, consacré aux 
films du Festival 
d'Orléans, et sommaire 
excitant (la iapanimation 
en Thaïlande, « Macross 
Plus », « SF II », « Fatal 
Fury 3 », et des centaines 
d'infos en tout genre). 
À commander toutes 
affaires cessantes à : 
Tsunami c/o Tonkam, 
29, rue Keller, 75011 Paris. 



DBZ... FOR EVER ! 



L'éditeur AK Vidéo 
continue de tradui- 
re les films et OAV 
tirées de la saga 
d'Akira Toriyama. 
Bonheur indiscible ! 

Vous le savez, huit films sont déjà 
parus et, ô félicité" absolue, 
quatre nouvelles K7 doivent sor- 
tir d'un jour à l'autre ! La neuvième, 
« Les Mercenaires de l'espace », racon- 
te les événements épineux survenus au 
cours d'un énième combat Inter-galac- 
tique. Le film présente Bojack et Zan- 
ghia, deux persos du jeu 5N DBZ 2. 
L'épisode suivant (le dixième donc) est 
intitulé Le Père de Son Goku. DA 




crucial, il narre l'histoire de Badack, le 
papa de Goku, qui disparut en défen- 
dant son peuple (les Guerriers de 




La nouvelle est tombée comme un couperet. Selon 
notre confrère CTW (hebdo anglais destiné aux pros 
du jeu vidéo), l'Ultra 64 et le Virtual Boy ne 
seraient pas lancés chez nous avant le printemps 1996 
; lorsque Nintendo of America parle d'un lancement 
mondial pour 1995, il entendrait unique- 
ment USA et Japon. Drôle de concep 
tion du monde... et rude coup pour 
les filiales européennes du géant 
qui devraient faire face à la défer- 
lante Saturn/PlayStation sans 
munitions. Nintendo France s'est 
refusé à confirmer cette info. Pour eux, 
jusqu'à déclaration contraire de M. 
Arakawa (big boss de Nintendo 
US), l'Ultra 64 est toujours prévue 
pour la fin de l'année. 



l'espace). On assiste à la naissance de 
Goku, son départ pour la Terre et à la 
destruction de la planète Végéta par 
Freezer ! Essentiel vous dis-je ! L'Histoi- 
re de Trunks est aussi très proche de la 
série puisque que ce DA retrace les 
événements qui auraient eu lieu si 
Trunks n'avait pas remonté le temps 
pour apporter un médicament a Goku, 
alors gravement souffrant. On découvre 
dans ce DA ce qui serait arrivé si Goku 
avait disparu... La grande nouveauté, 
c'est la réédition, en version intégrale 
et respectable SVFJ des films Dragon 
Bail ! Parus il y a des lustres, dans des 
versions remontées, mutilées et sacca- 
gées par A&, ces films vont enfin être 
publiés en version normale chez nous. 
Ça commencera avec (normal) le pre- 
mier film (ciné) dans lequel Goku (alors 
âgé de quatorze ans), dulma, Tortue 
Géniale et tous les autres vont vivre 
des événements parallèles (et plus ou 
moins) différents de ceux racontés 
dans la série TV. . . Nous revien- 
drons dans notre prochain 
numéro sur ces K7 et 
l> %\ au t res nouveautés allé- 
■ chantes ! Annoncées 
chez AK. Vidéo ! 
A plus ! 




PLAYER ONE 



MARS 95 



R0CKMAN7 

LE 7 APRÈS LE X2 ! 



Comme les stars 
vieillissantes du 
show-biz, Capcom 
se lance dans la 
compil. Pourvu 
qu'ils ne finissent 
pas comme Gérard 
Lenorman. 

Ce n'est plus de la productivité, 
c'est de l'inflation ! Rockman X 2 
est a peine sorti au pays du 
levant que déjà Capcom Japon 
annonce une nouvelle cartouche pour 
mare. Grosse différence toutefois : 
Rockman 7 n'est pas un épisode 
inédit mais une refonte d'un jeu de la 
NES. Eh oui, comme Nintendo ou 
Taito, Capcom se lance dans le recy- 
clage ! On ne criera pas au génie 
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mais ça aura au moins le mérite de 
ravir les fans. La preuve : Matt en 
bave de plaisir. 





GEO CD 

JOYSTICK, UN ! 



Les paddles fournis avec la 
Neo CD sont loin de faire 
l'unanimité. La croix de direc- 
tion, peut-être un peu trop révolu- 
tionnaire, est en effet jugée trop 
molle et plutôt imprécise par de 
nombreux joueurs. Heureusement, 
SNK, remédie au problème en sor- 
tant un nouveau joystick : le 
Controller pro. Très ergonomique et 
plus petit que le joystick première 



formule made by SNK, le Controller 
pro en a conservé la précision et la 
rangée horizontale de quatre bou- 
tons. Résultat, une prise en main 
optimale (le manche semble toute- 
fois un peu court et il est dommage 
qu'il ne soit pas surmonté d'une 
belle boule ronde) pour un joy qui 
fait figure de nouvelle « arme 
fatale » dans l'univers fermé des 
manettes SNK.. 




TOUT CE QU'IL FAUT SAVOIR 
SUR LES FILLES 



j 'dtaku* 

.ABSENT- ILS 
AUXFILLES ? 

'OTAKU : terme qui désigne les dingues de jeux video et les occros d'animation japonaise 





ÙESFiLLES 
JEUX 
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DRAGONBALL 



SUPREME WARRIOR 
MCD 

Après la 3DO (voir le test 
page 86), le jeu de combat 
en vidéo arrivera sur Mega 
CD pour le printemps. Glo- 
balement, le jeu ressemble 
beaucoup à son homologue 
sur 32 bits. Sa seule tare 
vient de la qualité douteuse 
des graphismes, qui man- 
quent (une nouvelle fois) de 
couleur. 

Une version 32X — atten- 
due à une date ultérieure — 




devrait corriger ce défaut. 
Mais, même la version 
« simple » pour Mega CD 
« nu » reste à surveiller car 
comme dit le maître Tha- 
maire : « Rien ne dit que la 
banane à la peau abîmée 
aura le fruit périmé ». 

PLAYER ONE 
À LA RADIO 

Avis à la population. À partir 
du 6 mars, Player One parti- 
cipe à une rubrique consa- 
crée aux jeux vidéo, dahs le 
cadre de l'émission "La gran- 
de évasion", tous les soirs du 
lundi au vendredi à 19 h 15. 
Liste des fréquences sur le 
361 S Sud Radio. 




UN NOUVEL EPISODE 
EN FRANÇAIS ! 



Tout ça pour vous dire que le douzième 
tome de la saga d'Akira Toriyama a été 
publié II y a quelques p'tites semaines 
par les éditions Glénat. 




L'épisode débute 
dramatique- 
ment puisque 
'on assiste à \a fin du 
Tournoi des arts 
martiaux, qui va 
se conclure par la 
défaite de bon Goku... 
Pas le tempe de souffler 
que ça embraye immé- 
diatement sur l'arrivée 
d'un hideux personna- 
ge, nul autre que 
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Piccolo, qui n'hésite pas à entre- 
prendre l'extermination des partici- 
pants du Tournoi... C'est vif, brillant, 
et on n'a qu'une hâte : lire la suite ! 
Pas de doute : c'est Draqonbaïï ! 



SUR 



Il a déjà fait vendre 
99 % des Saturn com- 
mercialisées à ce jour, 
le voici qui part vers de 
nouveaux horizons. Qui, il 
? Virtua Fighter, bien sûr. 
Le constructeur a 
annoncé que son jeu 
de baston culte serait 
adapté sur 32X pour 
l'automne prochain. 
C'est AM2, la branche de 
développement vedette 
du géant de l'arcade, qui 
s'occupera de la conver- 
sion. Un gage de qualité... 
et très certainement un 



PLAYER ONE 




MA RS 95 



CRYINC FREEMAN 

LEMANGA 
UNIVERSEL 

Génial ! Voici enfin la VF de 

Crying Freeman, une bédé 

japonaise capable de séduire même ceux 1 

qui n'aiment pas les mangas ! 
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Après 1 1 an d'existence dans; le circuit du jeu vidéo nous 
venons seulement de réaliser qu'il serait bon de vous préciser 
la chose suivante : les articles mentionnés dans nos publicités 
(et même dans les pubs des autres !...) sont TOUJOURS 
disponibles dans les boutiques SAMOURAÏ. Inutile de vous 
dire que nous restons perplexe devant cet étonnant 
phénomène : des centaines d'abrutis ont acheté un peu partour 
SX entre 700 et 900 Frs alors que nous 
les avions en stock à 500 Frs. Ne soyez pas gogols, avant 
d'acheter quoi que ce soit de japonais, passez-nous donc un 
coup de fil... Enfin, devant l'aveu d'impuissance totale de nos 
petits collègues à importer efficacement les nouvelles 
soles, nous avons décider de faire un petit effort, ALLEZ ... 



cons 



Cela dit, le potentiel unique de 
Crying Freeman a été vérifié 
plus d'une fois par les journa- 
listes de Player: oui, cet album plaît à 
toutes et à tous I Mais de quoi 
s'agit-il ? Tout simplement d'une des 
meilleures bédés modernes publiées 
ces quinze dernières années sur la 
planète ! L'histoire raconte comment 
une jeune artiste peintre, encore vier- 
ge à près de trente ans, va découvrir 
l'amour, passionnel, en croisant par 
hasard le chemin du « Freeman », un 
tueur à gages condamné a « travailler 
pour les triades, les organisations cri 
mineiies, chinoises... 
Crying Freeman est beau, fort, inten 
se, intelligent et. . . sensible ! 








SONY / Console PSX + 1 jeu 4.500 Frs 

(Memory Card 250 Frs / Manette 250 Frs 



inden 
pace Griffon 
idge Racer 
otor Toon 
aiden 
Panzer Dragon 
Cosmic Race 
Killeak the blood 



499 F 
499 F 
499 F 
590 F 
590 F 
590 F 
590 F 
590 F 




SEGA SATURN / Console SATURN + 1 jeu 3.890 F 

Victor/Goal 549 F 

Virtua Fighter 499 F 

Gale Racer 549 F 






SUPERFAMICOM 


Chrono Trigger 


549 F 


X-Men 


549 F 


Mickey et Minnie 


499 F 


DBZ III 


299 F 




RV SUR LE 3615 PLAYER ONE 

À l'occasion de sa sortie mondiale 
en vidéocassette, retrouvez 
JURASSIC PARK sur Minitel. 
Jouez et gagnez des K7 vidéo 
du film Jurassic Park 
et de nombreux lots. 






NEO GEO CD 

es news à 399 F j^mmmM 

NEC 
e plus grand choix de l'hexagone à partir de 99 F 
es News à 499 F maxi / Possibilité de commander 

Et TOUJOURS... JAPANIM NUMBER ONE ! 
Des milliards de goodies et des quintaux de Mangas 
Maquettes SON GOKOU Hyper Sayan 249 F / Toutes les 
Figurines. Super Battle (du volume 1 au 16) sont TOUJOURS 

Ilispos / Des dizaines de séries de rami Cards et poste 
outes les séries / Garage Kits résine / Maquettes Robots 
Sundam / CD's Music à partir de 99' F / K7 Vidéo PALet 
*ITSC/LCD's / Air soft Guns / Mangas et Goods erotiques etc.. 

SAMOURAÏ VPC Particuliers / TEL : (1) 69.52.11.53 

FAX : (1)69.52.17.68 

SAMOURAÏ Entrepôt GROSSISTE / TEL (1) 69.52.19.38 

FAX : (1)69.83.13.62 

SAMOURAÏ : TROIS BOUTIQUES DE VENTE AU DETAIL 

du 42 au 44 rue de Maubeuge 75009 PARIS 

TEL : (1)42.81.95.10. 
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OBELIX SUR 
CONSOLES NINTENDO 

Entre le film et les jeux vidéo, 
Astérix n'a jamais été autant 
à la pointe de l'actualité. 
Dans la foulée des machines 
Sega, les Gaulois (re)débar- 
quent sur Came Boy. Obélix 
est le héros de ce jeu français 
(mais rassurez-vous : on peut 
incarner aussi Astérix). 
L'action de ce jeu de plate- 
forme sera, à en croire l'édi- 
teur, très variée. Chaque 
héros disposera de coups 
divers et des phases intermé- 
diaires proposeront, entre 
autres, un match de rugby et 
une corrida. Le jeu, prévu 
pour mai, tournera en cou- 




leurs sur Super Came Boy. 
Une version Super Nintendo, 
permettant le jeu à deux en 
simultané, suivra en juin. 

MK II SUR 32X 

C'est incessamment sous peu 
(et peut-être même au 
moment où vous lisez ces ' 
lignes), que devrait être com- 
mercialisé Mortal Kombat II 
sur 32X. Aucun changement 
majeur en prévision mais 
des améliorations graphiques 
et sonores qui ne seront pas 
sûrement pas pour déplaire 
aux possesseurs du champi- 
gnon de Sega. 




SATURN 

PANZER DRAG 




Attendu ce mole 
dans les boutiques 
de Tokyo, Fanzer 
Dragoon pourrait 
bien s'imposer 
comme l'un des 
gros jeux de 
la Saturn. 

Cela fait déjà quelques mois que 
les aficionados de la Saturn 
suivent avec intérêt le dévelop- 
pement de ce shoot them up anti- 
conformiste. Résumons rapidement 
pour ceux qui auraient loupé les épi- 
sodes précédente. ?anzer Draqoon 
est un shoot them up en 3D qui pro- 
pulse le joueur sur le dos d'un dra- 
gon. Sur cette monture fantastique, 
il affrontera des ennemis tout droit 
sortis d'un bestiaire cauchemar- 




Cette nouvelle K7 de 
l'éditeur spécialisé 
Kaze, devrait littérale- 
ment enchanter les fans de 
japanimation puisque Maps 
est constamment parcouru 
de « trucs » chers aux DA 
nippons (par exemple, des 
bancs-titres déplacés, histoire 
d'économiser en animation), 
musique de variété pendant 
les scènes de combats, etc. 
L'histoire raconte l'arrivée sur 
Terre d'un gigantesque vais- 
seau spatial en forme de 
déesse (très réussi). Son occu- 
pante, une androïde huma- 
noïde vient pour chercher le 
« Mapman », un jeune am- 
nésique très spécial qui sera 
seul capable de localiser sur 
Terre le « Kazamaku Hikari », 
un trésor galactique unique 
en son genre... 
Maps n'est pas un chef- 
d'œuvre mais, croyez-nous, 
tous les fans de Goldorak et 
Albator y trouveront leur bon- 
heur. Une chouette K7 ! 




desque et traversera des paysages 
sublimes. Car la beauté est bien la 
caractéristique principale de ce jeu : 
les graphismes damneraient un 
moine, les musiques sont planantes 
et un film en images de synthèse 
vient faire monter la sauce. Reste à 
voir l'intensité de l'action, ce que nous 
ne manquerons pas de faire dans un 
prochain Over the World. 




TIR3D 



DAEDLUS 



Vu le succès rencontré par les 
jeux « à la Doom », il aurait 
été étonnant de ne pas voir la 
Saturn succomber. Daedlus est un 
shot them up en 3D qui reprend les 
grandes bases de ce genre de jeu. Le 
joueur y pilote un robot qui se bat 
dans un vaisseau spatial. Doté de 
très beaux graphismes et agrémenté 
par un film en images de synthèse 
qui semble pas mal du tout, Daedlus 
devrait faire sensation lorsqu'il arri- 
vera dans les boutiques nippones (fin 
mars si tout va bien). 



Un signe de plus que la production 
de jeux sur la 32 bits de Sega est bel 
et bien repartie. 
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DERNIERE MINUTE 



TOH SHIN DEN , 
LES CHEATS SACRES 



Un cheat pour jouer 
avec les boss de 
Ton Shin Den, vous 
en avez rêvé. . . 
Ludika l'a trouvé ! 

Iotre barbouze de luxe vous 
propose tout de suite deux 
astuces « top moumoute » 
qui vous permettront en un tour de 
pad de jouer avec Gaia et Sho ! 
Pour Gaia, vous devrez, durant 
l'apparition des noms du 
menu, taper sur le pad 
le cheat suivant 
Bas, Bas-Droite, 
Droite et pressez 
le carré (bouton 
de petit coup de 
poing). Si vous 
entendez un 
« Fight », c'est 
réussi. Allez sur 
l'écran de choix 
des persos, placez- 
vous sur Eiji, faites 
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Haut, et appuyez comme si vous 
sélectionniez le perso. Et là, ô mi- 
racle, Gaia devient accessible ! 
Occupons-nous maintenant de Sho. Il 
faut d'abord jouer avec Gaia (avec le 
paddle 1) et perdre les deux rounds. 
Laissez le temps de continue s'écou- 
ler puis, lorsque les noms du menu 
(options, 1 Up, etc.) commencent à 
apparaître, prenez le paddle 2 et 
faites : Dro\te, Bas, Bas-Droite et 
appuyer sur le bouton carré (bouton 
de petit coup de poing). Comme pré- 
cédemment, un « Fight » confirmera 
la réussite du cheat. Allez ensuite 
vous placer sur K.ayin (sur 
l'écran de sélection 
des persos), pressez 
Bas et appuyez pour 
sélectionner le 
perso. Là aussi, 
le miracle opère, 
cool non ? Et si 
vous voulez en 
savoir plus, Ludika 
se fera un plaisir 
de vous expliquer 
tout en détail sur le 
36 15 code Player One. 
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Si comme nous, vous trou- 
viez que le gris de la Satum 
était un peu tristounet, 
sachez que vous pouvez désor- 
mais retrouver votre sourire. 



En effet, la machine importée 
officiellement dans nos vertes 
contrées sera... noire! 
Nettement plus classe, vous ne 
trouvez pas ? 
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P^c 11 EXCEPTIONNEL 

Les 12 films DRAGON BALLZ 
en français 

147R60F Pour 1140,00 F 

+ Irais de port 80 F 
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• Les 4 films DRAGON BALL Z 
en français au choix 

• 6 Figurines DRAGON BALL Z 

• 2 Magnifiques Posters DBZ (38 x 52) 

TTôtffF Pow 550,00 F 

^ (rois de port 60 F 




•• Vol. I A la poursuite de Ciarlic 129 F » Vol. 7 L'offensive des Cvborjs 145 F 

129 F » Vol. 8 Broly le super guerrier 145 F 

129 F « Vol. 9 Mercenaires de l'espace 145 F 

129 F » Vol. 10 Le père de Son Gokrj 145 F 

145 F «Vol. Il L'histoire de Trunks 145 F 

145 F «Vol .12 Dragon Bail le film 145 F 



« Vol. 2 Le robot des glaces 
»' Vol. 3 U combat fratricide 
« Vol. 4 La menace de Namek 
« Vol. 5 La revanche de cooler 
" Vol. 6 100 mille guerriers 



j*48^F 



la figurine 30 F, les 10 figurines peur 230 F 



Animé Comics 

Dragon Bail Z 

Tout en couleurs 
14 volumes disponibles 

80 F le volume 
« Vol. I Kourat 
» Vol. 2 Métal Kourat 
» Vol. 3 Baddack 
•* Vol. 4 Les cyborgs 
" Vol. 5 Trunks Story 
" Vol. 6 Broly 
'* Vol. 7 Bojack 
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• Les 2 films DRAGON BALL Z 
en français ou choix 

• 3 Figurines DRAGON BALL Z 

• 2 Magnifiques Posters DBZ (38 x 52) 

Pour 295,00 F 

♦ frais de port 50 F 




• 1 film DRAGON BALL Z 
en français au choix 

•1 Figurine DRAGON BALLZ 

• 1 Magnifique Poster DBZ (38 x 52) 



Pour 149,00 F 



+ frais de port 40 F 

Figurines Dragon Bail Z Super Battle Collection Bandai 



I 



Tous les volumes sont disponibles. 



•»■ Vol. 8 Super Nameck 

'* Vol. 9 Thaïes 

»* Vol. 10 Docteur Willow 

« Vol. 1 1 Le Retour de Broly 

«•Vol. 12Garlic 

« Vol. 13 Bio Broly 

•*• Vol. 14 Dragon Bail 




MANGA N/B japonais 



»* Ken le survivant 
" Bastard 
"3x3 Eyes 

■ Rannta 1/2 

■ City Hunter 
■* Erotique 

■ Sailormoon 



45 F 
45 F 
55 F 
45 F 
45 F 
55 ou 85 F 
45 F 



"' Yuyu Hakusho 
i Cat's Eye 
■» Orange Road 
" Docteur Slump 
» NBA Story 
" Dragon Bail Z 



45 F 
45 F 
45 F 
45 F 
45 F 
45 F 




TRADING CARDS USA 

Prix de la pochette 



Akira 20 F 

Marvel Flair 95 40 F 

Marvel Klear 94 25 F 

Image Chromium 30 F 

Jyhad Booster 20 F 

Jyhad Starter 65 F 

Lady Death 30 F 

Magic Booster 1 7 F 
Magis Fallen hmpires 12 F 

Magic Starter 59 F 



■« Marvel Universe 20 F 

i Olivia (erotique) 30 F 

■ Ron Miller 10 F 
«* Spider Man 25 F 
" M ildcats 25 F 
» Chris Achileos 20 F 
' ( onan 2 30 F 

■ Don Mail/ 20 F 
■« Frazetta 20 F 
" Soryama (erotique) 20 F 



Figurine 
he Best of DBZ 
40 cm 

299 F 
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Vol 1 Vol 2 
99 F 120 F 



Vol 3 Vol 4 
99F 99F 



VolS Vol 6 Vol 7 Vol 8 
99 F 99 F 120 F 99 F 
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Vol 9 Vol 10 Vol H Vol 12 Vol 13 Vol 14 Vol 15 Vol 16 
120 F 170 F 150 F 150 F 150 F 150 F 150 F 150 F 




Disponible 
le 05 mars 
vol. n° 40 

45 F 

photo non conàtodueit 




Cassette Vidéo 

Original Pal 

Dessin Animé 

STREET FIGHTER 





I4*F3" 



Cassette Pal VO 

BIO BROLY 

149 F 
Mangas traduits en français 




STREET FIGHTER II 

The Movie Perfect Album 1 95 F 

STREET FIGHTER II Movie, 

The complète Works 195 F 

STREET FIGHTER II X .„„ m 




HEATS 

VIDÉO G/Ri M français 
30 F kyei 



129 F 

DNA' japonais 
45tkiYol. 




«- RANMA 1/2 6 vol. 35 F le vol. 

» DRAGON BALL 12 vol.35 F le vol. 
•* SAILORMOON 2 vol. 35 F le vol. 
» ORION 2 vol. 75 F le vol. 

«■ STREET FIGHTER II 45 F le vol. 



APPLESEED 2 vol. 
BLACK MAGIC 
AKIRA 12 vol. 
CRYING FREEMAN 



75 F le vol. 
75 F le vol. 
95 F le vol. 
49 F le vol. 



w 

« Vol. I Un amour impossible 
" Vol. 2 La disparition 
•*" Vol. 3 Régénération 
«*• Vol. 4 Première expérience 
« Vol. 5 Dualité 



SHITAJIKI 30 F 

18 modèles officiels disponibles 



RAMI CARD plastifiée 

1 F la carte 
20 caries officielles disponibles 



10 F la photo 

8 modèles officiels 

disponibles 






HEROS 
COLLECTION 2 

• fopocnefcdie lOcorte! 27f 

• jpocheftes I27f 
«lOpoctates 227 F 
» 20 pochette + poster 427 F 



Cardass Dragon Bail Z 




CardassDBZ2l 
Power Levcl 1 2 
PP Card 25 



la carte les 5 

5 F 22 F 

5 F 22 F 

5 F 22 F 



les 20 
80 F 
80 F 
80 F 



PiKhclIc de 9 PP Card 35 F 

Hard Case PP Card 60 F 

Kil PP Card grand modèle 160 F 



AMICROPUCE 

JEUX VIDEO A MICROPRIX 
TOURS ORLEANS 

97, av. de Grammont 19 rue Ste Catherine 

« 47 20 56 81 » 38 68 15 50 

Le meilleur des jeux vidéo et de lajapanimation 
Jeux neufs parmi les moins chers du marché chronique de b Guerre de Lodoss 




MANGA VIDEOSECAM sous-titré français 



Ils sont réservés uniquement à la vente par correspondance 



SUPER NINTENDO 


FRANÇAISE 


Batman & Robin 


395 F 


Black Hawk 


395 F 


Bomberman 2 


365 F 


Brutal 


395 F 


Désert Fighter 


345 F 


Donkey Kong 


445 F 


Dragon 


369 F 


Dragon Bail Z 3 


449 F 


Earthworm Jim 


395 F 


Ghoul Patrol 


345 F 


Indiana Jones 


395 F 


if Super Star Soccer 


395 F 


Jordan Adventure 


369 F 


Jurasik Park 2 


249 F 


Kick Off 3 


375 F 


La Belle et la Bête 


395 F 


Maximum Carnage 


395 F 


Mickey Mania 


249 F 


Micro Machine 


249 F 


Mortal Kombat 2 


445 F 


Mystic Quest 


395 F 


NBA Jam 2 


469 F 


NBA Live 95 


369 F 


NHL 95 


369 F 


Pitfall 


249 F 


Power Drive 


345 F 


Retour du Jedi 


395 F 


Le Roi Lion 


375 F 


Secret of Mana 


395 F 


Shaq Fu 


369 F 


Sparkster 


369 F 


Super Street Fighter 


469 F 


Street Racer 


369 F 


Tiny Toon 2 


395 F 


Vortex 


249 F 


§ X-Men 


395 F 



MEGADRIVE 


FRANÇAISE 


Brutal 


369 F 


Bubsy 


245 F 


Earthworm Jim 


375 F 


Fifo 2 


359 F 


Flink 


345 F 


Kick Off 3 


375 F 


Maximum Carnage 


345 F 


Mega Bomberman 


375 F 


Mickey Mania 


249 F 


Micro machine 2 


345 F 


Mister Nutz 


345 F 


Mortal Kombat 2 


375 F 


NBA JAM 2 


399 F 


tf NBA Live 95 


375 F 


NHL 95 


375 F 


Pitfall 


249 F 


Power Drive 


345 F 


Probotector 


369 F 


Rise of the Robot 


375 F 


Rock n'roll Racing 


375 F 


Le Roi Lion 


375 F 


Rugby 


375 F 


6 Shining Force 2 


375 F 


a Soleil (tout en français) 


375 F 


Sonic 4 


369 F 


Tiny Toon 2 


359 F 


Zéro Tolérance 


249 F 



Chronique de la Guerre de Lodoss 

Ushio et Tora 

Mamono Hunter Yohko 

Maps 

Iria Zeriam 



vol. 1 165 F le vol. 
vol. 2 et 3 135 F le vol. 



vo 



2 110 F 

et2UO F 

i 145 F 
1 135 F 




le vol. 
le vol. 
le vol. 
le vol. 



MANGA VIDEO SECAM version française 

Dominion vol. 1 et 2 1 49 F le vol. 

Venus Wars vol. 1 149 F le vol. 

Cyber City vol. l et 2 1 49 F le vol. 

Urotsukidoji (int. - 1 8 ans) vol. l 1 49 F le vol. 



MANGA VIDEO PAL 

Le volume 

LaBlueGirl(int.-18ans)2vol. 195 F 

Urotsukidoji 3 (int. - 1 8 ans) 4 voi. 1 65 F 

Hight school Invasion (int. - 1 8 ans) 3 vol. 1 95 F 
Ogenki Clinic (int. - 18 ans) 3 vol. 195 F 

Doomed Megalopolis 1 70 F 



TITRES, 



NOUS 

Crying Freeman 4 vol. 
Ken le Survivant 
AD Police 3 vol. 
Geno Cyber 3 vol. 
Alita l vol. 



SS^s 



145 F 
165 F 
135 F 
145 F 
165 F 



Pour toute commande de produits interdit au - de 18 ans, veuillez fournir une preuve 
de votre majorité (copie carte d'identé etc...} 



Donkey Kong DBZ 3 français Earthworm Jim NBA 95 Superstar Soccer 

445 F 449 F 395 F 395 F 395 F 





CATALOGUE VPC COULEUR 

35 F frais de port compris 

images digitalisées de : 

Mangas - Vidéos • Compact dises - 

Goodies • Figurines ■ Rami-card - 

Cardass • Gadgets. 

te N° 1 est disponibe et donne 

droit à une remise de 5 % sur tout 

le catalogue. 




NOM 
Adresse 

Ville 



Pour connaître les autres titres disponibles, téléphoner au 38 68 15 50 
Bon de commande par n au 38 68 15 50 ou sur papier libre 
Prénom 



Code postal 



DESIGNATION 


PRIX 














Port 30 F + 1 F par cassette supplémentaire sauf pack 




TOTAL A PAYER 





Signature des parents 

pour l« minevs 



A retourner à 

Mode de paiement "1 Chèque bancaire O Contre-rembaursement + 45 F AMICROPUCE 

Chèques débités le jour de la livraison n Carte bancaire , _ _ _ ■ 

- ^ r ■ ■ 19 rue Ste Catherine 

Carte N Date expiration 

Toutes les amwr^ io* Svr» p« COUS^ 45000 ORLEANS 
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ayden fait partie de ces clas- 
siques indémodables qui font 
rêver les puristes du genre. 
Pourtant, ce n'est pas qu'il bénéficie 
d'effets spéciaux fabuleux, ni de boss 
apocalyptiques, pas plus qu'il ne propo- 
se d'armes ultra-sophistiquées. Non, 
Rayden laisse la flambe aux autres. 
5on truc à lui, c'est plutôt le souci de 
la qualité, l'accumulation de petits plus 
qui font qu'un bon jeu peut accéder au 
statut de mythe. 




Bref, Rayden, c'est la classe absolue. 
Mais avant de plonger au cœur 
de l'action, une très bonne surprise 
vous attend... 



Rayden (le volet datant de 1990) ne 
se trouve pas seul sur le CD : il est 
accompagné de Rayden II (1993). 
Voilà le genre de nouvelle qui procure 
d'emblée une certaine satisfaction. 
Côté options, le jeu est hyper complet : 
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rs au sol es 
,i, ce paysage de campagne ressemble a une p. 
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Après les miracles de la 3D sur PSX, on en venait presque à se demander, paradoxalement, si la machine était capable de gérer 
sans ralentissements des jeux en 2D traditionnels, affichant un grand nombre de sprites à l'écran. Comme on pouvait s'en dou- 
ter, la réponse est oui. La preuve avec ces quelques photos, pour le moins encombrées, où l'on voit le vaisseau du jeu bien entou- 
ré. Je peux vous assurer que, lorsqu'il y a des ralentissements, ils sont plutôt discrets et pas du tout gênants. 
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tention, les ennemis 
aissent au bas de l'é 





sez pas ce vais. 
;ir. Feu à volonté 
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..culte, type de.. 

;ran... Vu délire. En cours aejeu, vous 
avez même la possibilité de faire appa- 
raître un « Interception menu » (voir 
encadré ci-contre) en appuyant sur les 
quatre volets du padd\e. Une possibili- 
té rarissime. Tiens, encore un « détail » 
qui me vient en tête. Pendant toute la 
phase de choix d'options, avant le lan- 
cement du jeu, le fond de l'écran est 
constitué de séquences 3P comme la 
PSX sait si bien les faire (avec mapping 
et tout et tout). Vous y admirez le 
vaisseau du jeu évoluant dans des 
décors de toute beauté, attaquant 
des ennemie, pivotant dans tous les 
sens,.. Le tout, accompagné d'une 
musique rock très entraînante, c'est 
du grand art. 

À ce stade de la découverte, les fans 
de Rayden sont déjà tombés à genoux, 
le menton posé sur leurs mains jointes 
en prière de reconnaissance (soupir). 
bon, si je continue, je vais réussir à me 
faire pleurer... 

No surprise 
but: a good 

(You can see that I speak englis 

like a spanish cow !) 

Le concept de Rayden (j'englobe sous 
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ies des tirs en pagaille et du sprite maltraité peuve. 
partagées avec un ami. C'est beau de s'entraider. 



ce titre global les volets I et le II) est 
tout ce qu'il y a de plus classique, que 
ce soit dans le fond ou la forme. 
Côté fond, un shoot them up reste un 
shoot them up : vous avancez, vous 
tirez dans le tas, et puis, basta. 
En ce qui concerne la forme, Rayden 
se révèle tout de même un peu plus 
sophistiqué. 



IV1SNU5 

Rayden se distingue par le nombre 
impressionnant d'options qu'il pro- 
pose. Ainsi, vous pouvez choisir de 
jouer à Rayden I ou II, définir le 
niveau de difficulté, décider déjouer 
seul ou à deux... Jusque-là, c'est 
assez classique. Plus fort, vous avez 
la possibilité de choisir la nature 
des musiques (normales ou arran- 
gées), ou bien encore de varier la 
taille de votre écran (à ce propos, la 
dernière photo, apparemment placée 
à l'envers ne l'est pas ! Le jeu vous 
invite à jouer comme ça !). Bref, le 
souci du détail est évident et prouve 
une envie de bien faire réconfortante. 
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tout shoot them up qui se respecte, Rayden vous pro 
ps en temps d'aller faire un tour dans l'espace. F3on vo 
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l_ avis de Stef le Flou 



« Ce jeu, c'est un peu comme un retour 
aux sources. Depuis des années, on 
n'avait pas vu de VRAI shoot them up 
sur nos consoles. Raiden est connu 
des habitués des salles obscures : 
shoot classique par excellence, avec 
ses dizaines de tirs à éviter à l'écran, 
ses boss, ses astuces, son fun, il a la 
pêche du début à la fin. Jusqu'à ce 
jour, on n'avait eu droit qu'à de 
médiocres versions de ce jeu « maudit 
des bits » : des versions 5N et MD 
foireuses, sans parler de celle de la 



Jaguar carrément grotesque. Ici, le jeu 
est plein écran et fidèle à la version 
bar. Force est de reconnaître que ce 
jeu a vieilli, surtout graphiquement. Il 
garde néanmoins toute sa fraîcheur 
dans cette superbe version. Le CD 
comprend aussi la plus récente mou- 
ture, Raiden II. Là, les graphismes 
sont nettement plus à la page, les 
effets spéciaux abondent et du coup 
quelques ralentissement surviennent 
pas méchants. Raiden est un jeu clas- 
sique, terriblement bon et efficace. » 



Les explosions de Rayden font partie de la catégorie mammouth. Vos méga- 
bombes possèdent en plus une intéressante particularité : elles explosent enne- 
mis et décor alentour mais ne vous font aucun mal (heureusement, remarquez). 
Vous pouvez donc plonger dedans lorsque vous êtes en danger. 
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Première chose, le scrolling vertical 
sur lequel vous évoluez vous laisse 
quelques latitudes de mouvement : 
vous avez la possibilité de scroller sur 
un demi-écran à droite ou à gauche. 
Quant aux ennemis — s'ils ne sont, 
pour la plupart, pas très recherchés 
(vaisseaux de tailles différentes, 
tanks, et tout le tralala) —, ils ont 
au moins pour eux le mérite de la 
diversité. 

Cela demeure vrai également pour les 
boss. Pour vous débarrasser de tous 
ces affreux, seules quelques armes 
sont mises à votre disposition : tir 
normal, laser (Rayden I et II) et laser 
« suiveur » (dans Rayden II seule- 
ment). Bien sûr, plus vous récupérez 
de bonus de la même arme, plus 
celle-ci gagne en puissance. 
A vous, alors, de préserver cette 
capacité d'attaque en évitant de 
vous faire toucher. 
Histoire de vous éloigner de tout 
ennui, les décors du jeu changent 
sans arrêt. Nous vous présentons, 
sur ces pages, les plans de quelques 
niveaux, sachez cependant que ce jeu 
en totalise bien davantage. 

> Seibu ! 

Voilà, vous savez à peu près tout. 
Rayden est d'une réalisation de 
bonne facture , bien que sans 
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laser « suiveur » est l'arme la plus efficace et la plus r 
esthétiquement. On dessine de vraies figures avec. 
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magnificence particuliers — il y a quand 

même des effets de transparence (dans 

i nuages) et quelques zooms (sur la 

mée qui sort de la cheminée des mai- 



sons, au sol 



u ziazaa 



Cette bataille reste toutefois réservée à 
un public de puristes, recherchant dans 
un shoot them up la quintessence de 
l'art martial du zigzag « in extrémiste » 
et des rafales rageusement balancées. 
L'ambiance surchauffée qui se dégage 
des parties de Rayden est fabuleuse — 
surtout que l'on peut s'y essayer à deux 
— et les joueurs les plus acharnés ne 
verront pas du tout le temps passer. 
En conclusion, on a affaire à un excellent 
jeu, méritant largement que l'on s'y 
attarde. Ici, à la rédac, nous sommes 
plus d'un à avoir craqué. 

zen 

(à répéter en boucle rapidement). 
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Les boss de fin de Rayden II sont assez 
coriaces et nécessitent de longues 
séquences de tirs continus. 
Impressionnants, ils manquent d'origi- 
nalité. Ces gros engins ont en effet un 
look assez passe-partout. 
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date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPON 
SEIBU KAIHATSU 



genre 




2 Rayden sur 1 CD. 

Des tonnes d'options. 

Le soucis du détail. 

Le jeu à deux. 




Un peu trop classique 
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US INVITENT A CONTINUER L'AVENTURE 
DANS UN JEU INTERACTIF INEDIT OU VOUS POURREZ 
GAGNER 20 JEUX EARTHWORM JIM 
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ET 100 T-SHIRTS EXCLUSI 



RM JIM 



ALORS APPELEZ TOUT DE SUITE LE 

36 68 21.06 

2,19 T l mn, BROADSYSTEM FRANCE • NEWS TELEMEOIA 
Earthworm Jim '" ;ç>1994 shiny Entertainment Inc. '" 
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près quelques secondes de 
chargement, c'est la béatitu- 
de. Magnifique ! Du grand art. 
Quels graphismes ! Quelle ani- 
mation ! Décidément, Namco assure 
avec la P5X. Et puis, et puis... on com- 
prend que l'on est devant l'intro, que les 
magnifiques graphismes 3D sont pré- 
calculés. On est assis comme des pin- 
gouins devant un film, en criant au 
génie. Retour sur terre... 



peut pas tout avoir, et mieux vaut choi- 
sir en fonction de son style de jeu. On 
est alors enfin prêt pour affronter le 
premier des douze adversaires pilotés 
par la console, en duel. Les deux comba- 
tants sont placés dans l'une des huits 
arènes fermées. Leur but ? 5e mettre 
sur la tronche. Leurs armes ? Un canon 
et des missiles. Le premier est inépui- 
sable, mais ralentit sa cadence de tir 
lorsqu'il chauffe un peu, les seconds 
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1 n ai qu un moi- a aire pour ojuaimer le comp 
de l'adversaire : boom. 
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Arrivé à l'écran principal, il faut s'effor- 
cer d'oublier ce que l'on vient de ~ 
/*. .._ _■ i 



._..j_.._ r _.. r _ r 

seul. Deux niveaux de difficulté s'offrent 
au joueur, voyons d'abord le plus faible. 
On peut choisir un char parmi cinq pro- 
posés. Chacun possède un look très 
personnel, mais l'important, c'est qu'ils 
ont des caractéristiques différentes, 
vitesse, puissance, et solidité. On ne 






lUIflt ■*' ■** 2^/to 



■ndance a vous fonc 
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gin est le « killer 
', il possède une puis: 
de tir maximale. 
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sont plus puissants et se dirigent 
seuls vers la cible, fàr contre, ils sont en 
nombre limité. En cas de pénurie, on 
pourra ramasser de nouveaux missiles. 
Voilà, vous connaissez tout du principe. 
Malgré sa simplicité, on se laisse vite 



rjio 



Un magnifique petit film en images 
de synthèse accueille le joueur dès 
l'allumage de la console. 
Grâce au CD, on peut s'attendre à se 
voir offrir de plus en plus de gâteries 
de ce genre. 
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5on succès en arcade, Cyber Sied le 
doit en majeure partie à son mode 
« deux joueurs ». Car, sauf à jouer 
contre Iggy, on peut s'attendre à ce 
que l'adversaire humain réagisse de 
manière moins prévisible que la machi- 
ne, d'où un accroissement de l'intérêt. 



Non, c'est beaucoup plus grave : 
détection des collisions murs/chars 
est la pire que j'ai vue dans un jeu 
vidéo. Regardez le bas de la photo. 
À gauche, le char est vu de profil. 
À droite, on distingue le mur. A priori, 



missiles. Sans ei 
s pas grand-chose d< 
cette arène de violence. 



LAVIS DE LE FLOU 

« J'attendais beaucoup de ce deuxiè- 
me jeu Namco. Après un étourdissant 
Ridge Racer, on pouvait être confiant. 
Erreur, grosse erreur ! Cyber Sied m'a 
laissé la même impression que Cosmic 
Race : ce soft n'est pas fini ! Le jeu 
est trop simpliste (missiles et lasers 
pour toutes armes), les collisions 
complètement suréalistes (NdMilouse : 
en mode « deux joueurs » unique- 
ment). Plus grave encore, le jeu à deux 
est quasiment injouable, trop confus. 
Reste le jeu seul, plus agréable mais 
qui ne m'a pas vraiment éclaté. » 



5i vous attendiez après la version PSX il y a un espace entre les deux. Vous 

pour retrouver le fun du mode « deux me croirez si vous voulez, mais 

joueurs », laissez carrément tomber, et le char ne peut avancer, car il bute 

allez voir ailleurs. Le jeu devient en effet dans le mur ! On se demande corn- 

injouable dès que l'on se met h deux. ment une boîte comme Namco peut 

L'écran réduit de moitié n'est pas en oser sortir un jeu avec un tel défaut. 



LE CHAR 



LA ZONE MYSTERE 



LE MUR 
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Au commencement, seuls six chars 
peuvent être sélectionnés. Mais une 
fois que vous aurez remporté une vic- 
toire sans appel au premier niveau, il 
vous deviendra possible déjouer avec 
onze chars. Cinq de plus, c'est quand 
même plus cool ça... 
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SELECT HEM UEHICMIES. 



accroché par le jeu. C'est amusant de se 
planquer derrière les murs, de tirer, de se 
casser chercher des munitions. Ça me 
rappelle d'antiques batailles de boules 
de neige. En revanche, on est en droit de 
s'inquiéter un peu au sujet de la durée 
de vie, d'autant plus que le jeu à deux est 
nul à pratiquer (voir page précédente). 
La version PSX a été annoncée comme 
supérieure à celle de l'arcade. C'est loin 
d'être exact. Certes, des scènes cinéma- 
tiques entre les combats ont fait leur 
apparition, ainsi que des textures appo- 
sées sur les murs et sur les chars, mais 
le jeu est cependant moins fin. 
L'animation reste plutôt bonne mais n'a 
rien d'impressionant comparée à la puis- 
sance de la PlayStation. La bande-son 
demeure très basique. Au niveau joua- 
bilité, on ne retrouve évidemment pas le 
système de manettes qui faisait tout 
le charme de l'arcade (deux manches 
pilotaient chacun une chenille du char). 
Une configuration du paddle permet 
toutefois de s'en rapprocher, mais 
reste plus difficile à maîtriser que la 
configuration classique. 
Au final , Cyber Sied est un bon jeu. 




date et lieu de sortie 



DISPONIBLE AU JAPON! 



éditeur 



NAMÇO 

BA AILLE DE CHARS 



Principe simple. 

Belles scènes 
intermédiaires. 



-e mode 
« deux joueurs ». 

Répétitif. 



Hélas, il manque de piment et se trou- 
ve pénalisé par son injouabilité en 
mode «deux joueurs». 

Milouse 



Le joueur peut choisir de se lancer véhicule, ou en vue de derrière, 

dans la bataille selon deux axes de En mode « deux joueurs », seule la 

visualisation : depuis l'intérieur du vue intérieure est disponible. 
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pour retrouver la piste, sans quoi... 
c'est le game over. Plus vous êtes 
proche du sol, plus vous allez vite. Il est 
donc préférable de faire du rase-mottes, 
ce qui n'est guère difficile car vous pou- 
vez traverser à peu près la moitié des 
obstacles posés au sol. 
Dans une course, il y a, la plupart du 
temps, des concurrents. Ici, vous n'en 
touvez qu'un... et encore, disons un 
demi. 5'il arrive avant vous, vous perdez.., 
un point c'est tout. 
La réalisation ne vient rien sauver du 



plot de départ, le mauvais goût est présent à 
les pixels de ce jeu. 
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i pourri! consiste alors à éviter de sortir d'une 

Vraiment, je crois que j'ai rare- piste balisée. Si vous débordez — ce qui 
ment eu affaire à un jeu aussi arrive bien souvent vu l'extrême injouabi- 
mal fini, et, si je n'avais pas lité —, vous disposez d'un temps limité 

moi-même déballé le CD, j'aurais pensé 
avoir une préversion entre les mains. 
Cosmic Race est censé être une course 
futuriste. Il propose deux modes de 
jeux. Dans l'un, le « practice », vous 
devez toucher des balises le plus vit 
possible. Exercice de repérage très diffi- 
cile étant donné la taille du monde dans 
lequel vous évoluez. Ce mode est ininté- 
ressant au possible et très difficile, 
mais ce n'est rien à côté de l'autre 
mode, la « course ». En effet, le but 




date et lieu de sortie 



PISPO AU JAPON 
^EOREXNEORI 
XHJRSE DETRUCS EN LAIRl 




La musique du 
game over. 



Injouable et moche. 

3D bâclée. 

Plein d'options inutiles. 

Et dire qu'il est vendu 
dans le commerce ! 




vec le mode « deux joueurs », le jeu est tout simpler 
deux fois plus nul. Merci Neorex ! 



tout. Les graphismes sont laids, les 
objets n'apparaissent que très tardive- 
ment à vos yeux, la 3D mappée n'a 
absolument rien de soigné et des bugs 
d'affichage viennent régulièrement 
brouiller l'« action ». Pour couronner le 



/»ans le m< 



on peut admirer le décor 
la faune. De toute façor 
us n'y ferez rien d'autr 



tout, le paddle est lamentablement uti- 
lisé. Bref, le jeu est mal conçu. Honte à 
Neorex ! Et si vous apercevez le CD chez 
un revendeur, brûle — ' 




>pose 
courses 
chacun... de plus en plus 
longues et rasantes. 
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pace Griffon nous prouve enco- 
re d'une éclatante façon que la 
PSX est capable de grandes 
choses. Le jeu vous met dans 
la peau d'un pilote de robot géant 
transformable. Cette dernière particula- 
rité se révèle hautement appréciable 
puisqu'elle vous permet, en mode 
« cruise » d'accomplir très vite de longs 
parcours tandis qu'en mode « combat » 
ou « assault », vous serez plus lent 



mais beaucoup mieux armé et protégé. 
L'endroit dans lequel vous vous retrou- 
vez est une immense station, véritable 
labyrinthe de couloirs métalliques. 
D'autres personnages restent en 
contact avec vous par le biais de la 
radio (les dialogues doivent sûrement 
être intéressants mais ils sont en japo- 
nais). L'ambiance qui règne dans Space 
Griffon est pesante, presque étouffan- 
te. D'abord, il n'y a pas de musique. 
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bus n'entendez que le lourd bruit de 
vos pas lorsque vous avancez. 
Les ténèbres régnent en maîtres ici. 
Certaines pièces particulièrement 
sombres limitent votre vision à quelques 
mètres, et il n'est pas rare qu'un ennemi 
vous fonde dessus sans prévenir (quoi- 
qu'une carte, affichable à tout moment, 
vous permette d'éviter les mauvaises 
surprises). 

Space Griffon est un jeu curieux puisqi 
c'est un RPG représenté à la Doom. Le 
jeu louvoie intelligemment entre les 
séquences de feu à volonté et celles, 
plus réfléchies, où vous devrez utiliser 
tel objet à tel endroit, ou encore gérer 
de façon appropriée vos unités de 
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it coup d'œil vers le haut. 



irquez la finesse des 
ires métallicjues et ' 
'êtnement compli 
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puissance, de réparation ou encore vos 
armes. Là où Space Griffon fait très 
fort, c'est au niveau de la réalisation. 
Les textures utilisées sur les murs, le 
sol et le plafond sont d'une finesse 
incroyable. De plus, le sol n'apparaît pas 
uniformément plat mais vous fait profi- 
ter de montées, de descentes... Avec 
tous les effets de lumière, le rendu est 
magnifique. Seuls regrets : l'impossibili- 
té d'admirer votre robot en vue extérieu- 
re et l'absence de musique. 
Bref, nous voici devant un petit bijou qui 
a peut-être un peu moins la pêche que 
Kileak the Blood (voir page 40), mais 
possède néanmoins ce petit quelque 
chose d'accrocheur qui vous colle des 
heures durant devant votre petit écran 
sans que vous n'ayiez plus conscience 
du temps qui passe. Tout simplement 
impressionnant. 
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PANTHERE SOFTWARE 



genre 



RPd FUTURISTE 

Une animation parfaite. 

Des textures de folie. 

Les transformations de 
votre robot 

L'ambiance captivante. 

Pas de vues extérieures. 

Des ennemis pas très 
impressionnants. 

Pas de musique. 

Dialogues en japonais. 
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Les couloirs de Space Griffon paraissent fuir à infini. L'obscurité qui les 
envahit suinte le danger immédiat, que dis-je, le péril mortel ! En clair, soyez 
extrêmement attentif : regardez bien où vous mettez les pieds... 
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En vente chez tous 
les marchands de journaux 



Player One, c'est tous les mois des news, les tests des 
nouveaux jeux, des trucs et astuces pour vous aider à 
progresser... 





Bon à retourner accompagné de votre règlement à : Player One - BP4 - 60700 Sacy-le-Grand 

Q Oui ! Je m'abonne à Player One pour 3 mois et 
je joins mon chèque de 79 F à l'ordre de MSE. 



Nom : 
Prénom : 
Adresse : 

Code postal : 
Date de naissance : 



Ville : 
Console(s) : 

Signature obligatoire' : 

' des parents pour les mineurs 
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i la PSX a déjà fait ses preuves 
en matière de 3D, notamment 
grâce à Ridge Racer et Toh 
Shin Den, on n'en attend pas 
moins de nouveaux jeux tirant parti de 
ces possibilités. L'arrivée simultanée de 
Space Griffon (voir page 38) et de 
Kileak the Blood laisse à penser qu'on 
n'est pas près d'être privé de 3P. Dès le 
début, on est impressionné par la quali- 
té de la présentation, même si, me 




2 



direz-vous avec juste raison, là ne réside 
pas l'essentiel. Mais l'arrivée dans le jeu, 
le vrai, ne déçoit pas. On se retrouve aux 
commandes d'un robot tueur, enfermé 
dans une petite pièce, et évoluant dans 
un décor high-tech. Les premiers mouve- 
ments révèlent une qualité d'animation 
remarquable, d'autant plus inattendue 
que les graphismes sont excellents. On 
est plongé dans un monde en 3D textu- 
rée (ou « mappée »). Les textures sont 
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La confrontation avec un ennemi peut se terminer en véritable feu d'artific 
lirez au passage les effets de lumière sur les murs. Ils reflètent l'explosion et t 
de la qualité du rendu araoh'iaue de Kileak the Blood. 



fines, et la qualité du rendu se trouve 
accentuée par des détails 3P de luxe 
(grille devant un mur, tuyaux au plafond, 
etc.). La platitude du mapping se trouve 
parfaitement maquillée, et l'on en vient 
à se demander ce qu'on pourrait vouloir 
de plus au niveau graphique. 
Après avoir allumé la lumière, on peut 
enfin sortir de la pièce et s'engager 
dans le premier couloir. L'amplification 
du sifflement produit par le système 
radar ne tarde à nous faire savoir que 
des ennemis se planquent à proximité. 

Où €%iâ'y sont: ? 

Il est temps de tester le canon de base 
sur ces guignols. Plus tard, on pourra 
mettre la main sur l'une des sept 
autres armes du jeu, allant du simple 
laser au lance-flammes. Elles aussi 
sont représentées en 3D, d'où une gran- 
de fluidité dans le mouvement. Un 
reproche quand même : elles sont assez 
ternes et se ressemblent un peu trop. 
Ces armes ont d'ailleurs comme point 
commun de traîner des objets avec elles 




Le niveau se dessine sur la 
arte au fur et à mesun 
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(munitions, kits de réparation ou des 
clés propres à ouvrir certaines portes). 
Il faudra également actionner des inter- 
rupteurs pour continuer la progression. 
Vous l'avez compris, on est face à un 
cocktail recherch/orientation/tir clas- 
sique (dans la lignée de Wolfenstein 3D). 
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Les niveaux ne brillent pas par leur com- 
plexité, les couloirs étant tous soit 
parallèles, soit perpendiculaires. Une 
carte se trace même automatiquement 
lors de la progression du joueur. Le chal- 
lenge le plus important a été de com- 
prendre comment utiliser les bornes 
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STATUS 



TtC CD : N 




v 



Surveillez votre statut, 
imment l'énergi 




décharge inéluctablement ses batteries) : 
il faut se placer bien en face de la porte 
d'une borne (indiquée en rouge sur la 
carte) et appuyer sur le bouton vert. 
Ceci à l'intention des joueurs qui achè- 
tent des jeux en import et qui vou- 
draient jouer plus de trente minutes 
sans mourir bêtement, faute d'avoir su 
lire la doc en japonais. 
La jouabilité de KTB est excellente. On 
peut avancer et reculer, se tourner, bou- 
ger en pas chassés (latéralement), et 
même baisser et lever légèrement la 
tête. Après une petite période d'adapta- 
tion (beaucoup de boutons à prendre en 
compte), on fait ce que l'on veut. 
Bref, Kileak the Blood se révèle beau et 
jouable mais on risque de s'en lasser 
à la longue. 

MN0U56 




date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPON 
SONYMUSICENT. 



genre 



ACTION/RECH ERCH E 

Les graphismes 

magnifique. 

L'animation très fluide. 

Les belles scènes 
intermédiaires. 

Des ralentissements. 

Combats un peu 
bourrins. 

Architecture 
des niveaux simple. 




2 9, rue 

Relier 
BP 356 

17 552 6 Paris 

Tel : (1) 47 00 78 38 Fax : (1) 49 23 03 73 

(Pour toute correspondance, joindre une enveloppe 

timbrée, SVP.) 
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suite moins le fier. Peut-être est-ce à 
cause du temps qui défile et pourra 
témoigner de votre performance- 
Une option permet même de déconnec- 
ter la rotation des pièces afin de facili- 
ter un peu plus encore le jeu. Les deux 
joueurs complètent le même puzzle et la 
console calcule ensuite les scores en 
fonction des pièces placées par chacun 
d'entre eux. 

Le mode « story » se joue seul contre 
l'ordinateur. Chaque joueur doit complé- 
ter trois puzzles avant son adversaire. 
Plus on enchaîne rapidement les place- 
ments de pièces, plus on gagne de 
points de magie. Celle-ci acquise, on 
peut lancer des sorts qui vont soit 
faciliter la résolution du puzzle (comme 
le chien qui court vers les bons emplace- 
ments), soit mettre des bâtons dans 
les roues de l'adversaire (en lui mas- 
quant des pièces par exemple). 
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date et lieu de sortie 



DISP ONIBLE JAP ON 
P-POWER 



genre 



PUZZLE 



Le mode deux joueurs. 

Les images de styles 
variés. 



:ôté trop réf 



Son côté trop répétitif. 
On ne passera pas deux 
heures d'afffilée dessus. 



PlayStation 



nfinunjeu qui utilise intelli- 
gemment le support CD- 
Rom ! Quelle merveilleuse idée 
en effet que de créer un jeu 
de puzzle sur console. Ce CD est plein 
d'images de styles et sujets divers (cela 
va de la photo de monument au dessin 



d'un cycliste au crayon). Le mode 
« deux joueurs » propose un puzzle 
parmi 25 possibles. On peut jouer cha- 
cun d'entre eux en 25, 92 ou 125 pièces. 
Cela peut sembler ridicule dans la réali- 
té, mais allez savoir pourquoi, face à un 
puzzle 150 sur l'écran, on fait tout de 
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vous passez quelques niveaux, des photos (iné- 



icances d'Iggy vous seront dévoile 
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mode « story » se déroule sur de nombreux ta 1 
us plus beaux les uns <que les ai 



Le niveau de ce dernier augmente 
d'ailleurs au fil des victoires. 
Il reste amusant de constater qu'il est 
possible de réaliser un véritable jeu 
vidéo à partir d'un passe-temps aussi 
austère que le puzzle. 



Toutefois, les musiques n'ont rien de 
bien flashant et les couleurs convien- 
draient parfaitement à un enfant de 
trois ans. Bref, voilà le jeu le plus « gen- 
til » de la PSX. 
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iici l'écran de sélection des vaissea 

séants, d'autres petits et véloces... Il y a un peu de 



neuve qu'une merveilleuse 
machine peut être capable 
du meilleur comme du pire, 
Gotha vient ternir le tableau 
de la ludothèque encore toute jeune de 
la Saturn. Pourtant, ça commence plu- 
tôt bien : belle séquence d'intro, avec 
des images animées de vaisseaux qui 
s'en vont au combat... De l'enrobage, 
certes, mais qui laisse entrevoir une 
certaine qualité. Et puis les options 
arrivent. Après avoir fait votre choix 
entre des vaisseaux de différents types 
(armure, puissances de feu...) vous 
arrivez sur l'aire de combat. Le jeu est 



représenté vu de haut, et trois engins 
ennemis essaient de s'approcher d'une 
borne blanche au bas de l'écran. Votre 





date et lieu de sortie 



DISPO NIBLE JAPON 
SECA 



genre 



MAUVAIS 




Une séquence d'intro 
sympathique. 




Saturn 

but, bien sûr, est de les en empêcher. 
lors des phases de tir sur l'adversaire, 
l'angle de vue change et vous vous 
retrouvez à la place de votre vaisseau, 
avec la possibilité de le mouvoir comme 
bon vous semble et de choisir votre cible. 
Gotha ressemble un peu à une simula- 
tion de bataille navale, mais il se révèle 
extrêmement mal pensé et très piètre- 
ment réalisé. Les vaisseaux se déplacent 




sur une surface plane et grise, les com- 
bats souffrent d'un défaut d'intensité... 
Même les musiques manquent de relief ! 
Le fait que tout soit en japonais n'ar- 
range rien... Bref, voilà un jeu anecdo- 
tique qui a déjà bien de la chance d'éta- 
ler ses maigres atouts sur cette page ! 



« lapidationneur ». 




;but de chaque m 
îcier et une jeune fem 
e indéfini vous ext 
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etris, créé par le 5oviétic^ue 
Alexey Pajitnov, a connu un suc- 
cès phénoménal. Depuis, la 
Terre a tourné et les versions 
se sont succédé. Alors que Nintendo 
France commercialise une compilation 
Tetris/Dr Mario, E3P5 sort au Japon son 
énième version de Tetris. Et quelques 
nouveautés de plus cette année dans le 
monde Tetris ! La plus importante est 
l'option Familiss, qui propose déjouer 
jusqu'à quatre simultanément. Les pos- 
sesseurs de Multitap peuvent se réjouir 
car c'est vraiment top délire ! Bien 
entendu, on retrouve le Tetris d'origine, 
mais il y a aussi deux autres clones. 






D'une part Magicaliss, dans lequel les 
pièces sont de trois couleurs diffé- 
rentes. Si vous faites une ligne d'une 
même couleur, toutes les autres pièces 
de coloris identique disparaîtront. 
D'autre part Sparkliss, qui ressemble un 
peu à Sombliss. Une petite bombe est 
incrustée dans certaines pièces. Quand 
une ligne où se trouvent quelques 
charges est formée, les déflagrations 
détruisent tout sur leur passage. La 
difficulté consiste à enchaîner correcte- 
ment les explosions. Avec de l'entraîne- 
ment, on y parvient facilement. 
Si vous ne possédez pas de Tetris sur 
votre 16 bits, ce jeu est excellent ! En 



rj-zrr,;-z 



sccr-E 







En Magicaliss, les pièces de 
lême couleur disparaissent si 
une ligne est formée a\> or 
uniquement ladite couk 



■ ! 


1 Qj2 


Un tableau de Tetris 

« normal » est présent ! 

On pouvait s'y attendre. 

Normal, non ? 




date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPON 
BPS 



éditeur 



genre 



TETRIS 

Le jeu à «quatre 
simultanément. 

C'est un Tetris ! 

De beaux décors 
de fond. 



Pas suffisamment de 
nouveautés. 



u 



ss 



Mcn 



♦""» 



En Sparkliss, les bomb 
des enchaînem 




revanche, si vous avez Tetris 2 & 
Sombliss ou Tetris Battle Gaiden, voire 
même Tetris & Dr Mario, seul le fait de 
pouvoir jouer à quatre justifie son 
achat. . . , 

Marne Sam 




cées pour obser 
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Même si la largeur est moins importante lorsque l'on joue a 
quatre, le mode Familiss est sans conteste le meilleur. 
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NOUVEAU ...!!!! 
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TSUNAMI t 

la revue sur le mongo ef I animation 
bientôt dans les kiosques. 



commande el reçois gratuitement 
(on "TSIXAMI" enfin !!! la référence 



' 



DIALOGUE EN DIRECT 
TOUT LES JOURS 

'NEWS 
-INFOS 



' 



* Le forum en direct les samedi et mercredi de 1 <4 IH a 1 8 M 

un manga-rnan de TSUNAMI répondra en direct « toutes tes questions 



MANGAS* 



MANGAS* 



MANGAS.Tf'é MANGAS* 



Si tu t'amènes pas vite fait 
sur le 36 68 28 82*,je me tire ! 



36 68 28 82* 
Info, 
Jeux, 
^ Boutique... 



Osè70 69 9*C a 




"2,19 F/mn 
"8.76 F/mn 



236.70.23.25 



GENIAL.» 




GAGNE UNE SATURN OU UNE PSX 



* 



^ 



36.70.88.90 
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TU CONNAIS LA REPONSE ALORS 
TENTES TA CHANCE SUR LE 



36.70.88 

gagnez une 

psx ou une 



.90 




&£S MANGAS 1 
COULEUR 
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36 70 40 80 

JAPANIMATION 



DIALOGUE EN DIRECT 
TOUT LES JOURS 

*NEWS 

'INFOS 
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Si la NBA est fabuleusement attrayante, c'est 
aussi le cas du Converse NBA 3x3 Tour. 
Plus qu'un tournoi de basket, ce festival en 
plein air est un mélange de convivialité, de 
musique, de divertissements et de compétitions 
qui feront passer à tous des moments 
extraordinaires. 

Les équipes de garçons et de filles de tous âges sont réparties 

de façon équitable, ce qui garantit à tous les joueurs de 

participer à un minimum de 3 matches. 

Inscris-toi dès maintenant dans la ville de 

ton choix et rejoins les quelques 40.000 

joueurs qui ont participé l'année dernière 

au plus grand tournoi de basket 3x3 du 

monde. 




Le CONVERSE NBA 3X3 TOUR 



<V 




CDNVERSEX 
^NBA Tour 95 



DANS QUELLE VILLE JOUE TON EQUIPE: 




_ Marseille • 8-9 avril _ Lyon • 22-23 avril Paris • 


-2 juillet 


Nantes • 16-17 septembre Lille • 7-8 octobre 





NOM DE TON EQUIPE: 



MERCI D'ECRIRE EN LETTRES MAJUSCULES, utiliser un stylo bleu ou noir 



Indiquez votre catégorie: 

Garçons Mixte 

Filles Handicapés 

"NBA All-Slor" (Niveau supérieur) 



B 

Nom. 



SeXS: M F [ encorder *orm répomo] 1 
I I I I I I I I I 



I I I I I I I I I I I 



Adresse I I I I I I 



I 



I I I I I I I I I 



Nom 



Sexe: M F (ersoirder votre réponse) i »' 



Sexe: M F (encorder votre réponse) 



D 



{A remplir par l'organisation) 

Equipe N 9 : 

Date: 

Droit d'inscription: 

PIOne-3.95 

Saxe: M F («ncerder votre réponse) 



I I I I I I I I I I I 



Adresse I I I I I I 



I I I I I I I I I 



I I 



Nom I I I I I I I I I I I I 



FVenom 



i i 



Adresse _ 



I I I 



I I I I I I 



tslom I I I I l_l I 



I I I I 



I I I I 



I I I I 



I I I I I I I 



I I 



VJe_l I I I I I I I l_l_l_l_ 



Vile. 



I I I I I I I I I I 



Vft»_l_l_l_l_l_l_l I 



Vile ! I I I I I I I I 



Ccderbstal I I I I I 



Téléphone, 
Tailla 



Poids 



Age_ 



Code Postal I I I I_ 

Téléphone 

Taille Poids 



CcdePostol ! I I I I I 



Age_ 



Téléphone _ 
Taille 



Poids 



Age_ 



Code Postal _ 
Téléphone _ 
Toille 



I I I I 



Poids 



Age_ 



REMPLIS LES COLONNES SUIVANTES: 

I 1 Joue quelques fois par on: pratiquement sons expérience 
I I Joue une fois par mois: avec peu d'expérience 
I I Joue choque semaine: avec beaucoup d'expérience 
I 1 Joue en ligue: avec licence de lo Fédération 
Catégorie de la licence: 

Signature (VOIR ANNOTATION TRES IMPORTANTE) 



REMPLIS LES COLONNES SUIVANTES: 

I I Joue quelques fois par on: pratiquement sans expérience 
il Joue une fois par mois: avec peu d'expérience 
I Joue chaque semaine: avec beaucoup d'expérience 
7j Joue en ligue: avec licence de la Fédération 
Catégorie de la licence: 

Signature (VOIR ANNOTATION TRES IMPORTANTE) 



mnsnsnnsm 

REMPLIS LES COLONNES SUIVANTES: 
f I Joue quelques fois par on: pratiquement sans expérience 
I I Joue une fois par mois: avec peu d'expérience 

Joue chaque semaine: avec beaucoup d'expérience 
ZH Joue en ligue: avec licence de la Fédération 
Catégorie de b licence: 

Signature (VOIR ANNOTATION TRES IMPORTANTE) 



REMPLIS LES COLONNES SUIVANTES: 

I 1 Joue quelques fois par an: prahquement sans expérience 
I I Joue une fois par mois: avec peu d'expérience 
] Joue chaque semaine: avec beaucoup d'expérience 
I Joue en ligue: avec licence de la Fédération 
Catégorie de la licence: 

Signature (VOIR ANNOTATION TRES IMPORTANTE] 



Signature du parent ou tuteur 

(si le joueur est âgé de moins de 1 8 ans) 



Signature du parent ou tuteur 

(si le joueur est âgé de moins de 1 8 ans) 



Signature du parent ou tuteur 

(si le joueur est âgé de moins de 1 8 ans) 



Signature du parent ou tuteur 

(si le joueur est âgé de moins de 1 8 ans) 



H rH-'lr' ■' ' n Kï P ÎTiTffl IBKHKUTIGII A tOUlfS IKuUUT.O-tS Tous les joueurs, leurs parents ou leur représentant legol devront 
Lira rt segner lo formulaire Lo signature du formulaire impnqut que la personne s'engage à respecter tous In termes exposés dans lt B le tti» 
d nuripisot. les joueurs ainsi que leurs parents ou leur représentant légal, sont conscients que la port Kipa lion au tournoi impiqu* «Mains 
risques, les loueurs, ainsi que leurs portnts ou leur représentant légal en assument pleinement ko responsobititt En aucun cas les organisa 
leurs ne peuvent être tenus pour responsables des forts et gestes des partwporns (es derniers libèrent et déchargent dose le Converse NBA 
3x3 Tour. Street Koeos S.A., et Us partenaires du tournoi des (arts M gestes des portkiponh et des spectateurs Les organisateurs du tournoi 
ne sont pas responsables des joueurs et des équipes inscrites Les joueurs, omsi que leurs parents ou représentant légal, reconnaissent donc 
la non responsabilité des organrsoleurs qui s'étend également a la surveAan<e des biens ou objets personnels en cas de vol au de perte tout 
joueur participant au Converse 3*3 H8A accorde aux organisateurs du tournoi le droit d'enregistrer et de hlmar en partie ou on tcrtofcte sa 
participation dans l'événement: photos films télévises, reportages radies, video cassettes et de les utéser pour des pubkrtes, promotions a 
but commercial, sons devoir aucun droit financier au participant. Choque joueur déclare avoir pris conrarisonce des règles du tournoi, et s'en- 
gage à les respecter Les participants attestent avoir été examines par un médecin, et être déclarés aptes a participer ou tournoi. 



PRIX D'INSCRIPTION: 
80 francs par équipe 

DATE LIMITE D'INSCRIPTION: 

Marseille: lundi 3 avril; Lyon: 17 avril 

Paris: vendredi 23 juin; 

Nantes: lundi 1 1 septembre 



Adresse: CONVERSE NBA 3X3 TOUR, 

c/o Pampelonne; 

94, rue Marius Aufan; 92 300 Levallois 

Tel: 16-1/47.58.04.33 

Chèque ou mandat-lettre au nom de: 
Pampelonne-CONVERSE NBA 3X3 TOUR 



CONVERSE 



® 



^ 





1 



eNBA t, 

TM TM 



bur 9 5 



TM 



APPELEZ LE: 16-1/47.58.04.33 POUR PLUS D'INFORMATIONS. 
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ISITE LE JAM SESSION 

en de tel que le Jam Session pour 
prégner de l'ambiance NBA! 
é par la NBA pour tous ses fans, le Jam -L_^i;' 



e fera vivre des moments passionnants. C'est une 
aventure que tu n'oublieras jamais! 
Marche dans les chaussures de Larry Johnson, compare ta 
détente à celle des stars de la NBA . . . 
Si tu es très jeune, tu pourras évaluer ton adresse sur les mini- 
"iniers du court Huffy . . . 

i stand de jeux NBA te montrera ses dernières vidéos et j 
vidéos pour ton plus grand plaisir . . . 
Et le Jam Session, c'est aussi et encore le Tir à 3 Points Spalding! 




ASSISTE AU "NBA ALL-STAR GAME 
A SAN ANTONIO 

la première fois, le Converse NBA 3x3 Tour vous offre la 
ce d'assister à l'un des grands événements NBA - Le "1996 
NBA Ail-Star Weekend." 

Le fabuleux "1996 NBA Ail-Star Weekend" comprend: 

Le concours de smashes "NBA Slam Dunk" 

Le concours Tir à 3 Points NBA • Le Match "Rookie Ail-Star" 

Le 47e Match Annuel "NBA Ail-Star Game 

LE CONCOURS EST OUVERT A TOUS! 

iz votre détaillant local de produits licenciés NBA et retirer 
! bulletin de participation Converse NBA 3x3 Tour pour de 
plus amples détails sur ce concours hors du commun. 






AU TELEPHONE 







ET GAGNEZ DES JEUX, DES CONSOLES 

ET PLEIN D'AUTRES CADEAUX 



Ce mois-ci : 






1 er prix : 

des K7 vidéo inédites 

de Dragonball Z, 

la K7 vidéo de l'Intégrale 

de Dragonball, 

des Qoodles. 

2 e prix 
des K7 vidéo méditée 
de Dragonball Z, 
des goodies. 





PLAYER ONE PRÉSENTE... 
Plus balèze que la muraille de Chine, plus démentiel qu'Internet, le dossier qui tue ! 

réalisé par Inoshiro et Chris, superbes d efficacité. Avec la collaboration de : Robby (NEC-man), Sam (Import-man), Didou (LD-man), 

Bubu (auto, tortilla et cotillons), et Pedro (pigiste débutant). 
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ulu 9 en quelques page% nous * 

et, nous l'espérons, te faire plaisir, (Les (toques k Player, tome 51) 
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L£1T l EUX, 



A la recherche 
de la vérité, 
nos intrépîdee 

reporters n'hésitent 
pas à côtoyer les 
cercles très fermés 
des otakus, fans 
demandas,,, 



Notre enquête nous em- 
mène d'abord rue de la 
Roquette, dans l'arrière- 
salle d'un « sushi-bar ». 
C'est là que nous a donné 
rendez-vous le premier 
gourou-manga français, 



Dominique Véret, 
éditions Tonkam... 



des 



— À ton avis, est-ce que les 
mangas sont vraiment liés 
aux jeux vidéo ? 

— Oui ! Au Japon, les 
mangas et les jeux vidéo 
sont indissociablement 
liés, comme sont liés les 



— Comment en est-on les différents supports. 
arrivé là ? 

— Grâce au mercantilis- 
me (et à l'intelligence) du 
japonais moyen, capable 
de segmenter un discours 
en plusieurs parties négo- 
ciables ! Un exemple : des 
projets de créatif qui 
consisteraient à raconter 



« LES FAN$ DE JEUX SONT 

AUSSI CONSOMMATEURS 

DE MANGAJ, C'EST LA MÊME 

GENERATION » 



— Peut-on envisager la 
même chose en France ? 

— Non, car ici la concur- 
rence implique la destruc- 
tion de l'autre. Au japon, 
au contraire, elle consiste 
en l'émulation des uns 
par rapport aux autres. 
Les gens sont liés. La 
concurrence japonaise, 
c'est se dépasser, ce n'est 



mangas et les dessins ani- 
més ou les goods... L'en- 
semble forme une totalité 
culturelle. Prends un man- 
ga. Si on y ajoute un DA, 
on obtient un complément 
d'information. C'est pareil 
avec les goods, et avec les 
jeux vidéo ! 




une histoire qui commen- 
cerait dans un manga, se 
poursuivrait dans un jeu 
vidéo puis dans un DA... 
la fin de l'histoire aurait 
lieu dans les goods ! 
Ces concepts sont irréali- 
sables en France à cause 
du circuit commercial... 
Les japonais, en 
revanche, ont 
créé des réseaux 
de diffusion qui 
répondent aux 
délires artisti- 
ques des créa 
tifs utilisant 



pas négatif ! Le Japon 
fonctionne avec une sorte 
de socialisme tradition- 
nel... Scoop pour Player 
One ! (Sourires.) 

— Alors les fans de man- 
gas sont aussi des fans de 
jeux vidéo ? 

— Oui ! Globalement, les 
fans de jeux vidéo sont 
aussi consommateurs de 
mangas, c'est la même 
génération, la même cul- 
ture ! Les jeunes sont à la 
recherche d'aventures à 
la japonaise. Malheureu- 
sement, il y a une impos- 
sibilité sur le plan de la 
distribution à cause de la 
mentalité commerciale 
des Français ! C'est pour 
ça qu'à mon sens, il n'y a 
pas de création de jeux 
vidéo et que l'aventure 

manga sera très vite 

limitée en France 

Il y a un exemple 

intéressant en ce 

moment, 

celui de 



DragonbalIZde Akira Toriyama sur Nec (en haut) et en DA (en bas). 





Yû Vu Hakusho 

de Yoshihiro 

Togashi, en DA. 
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lanma f/2de Rumiko Takahashi, en DA (en haut) et sur Nec (en bas). 




Final Fantasy VI (FF III aux 
States), qui a explosé au 
japon. Pourquoi ? Parce 
qu'un scénario de jeu bé- 
ton a été servi par un artis- 
te important, Yoshitaka 



Diable ! L'affaire est très 
sérieuse, à tel point que 
nous fonçons sans plus 
tarder à Issy-les-Mou- 
lineaux, pour rencontrer 
Dominique Burdot, des 



«UNE CULTURE 
GLOBALE » 



Amano (voir p. 144). Bien 
que l'esthétique de cet 
artiste soit très difficile, il 
a explosé les ventes de 
ses art-books grâce à son 
travail sur les jeux vidéo... 
Ça prouve qu'au Japon 
tout est lié. C'est une cul- 
ture « globale » ! 



éditions Glénat, l'éditeur 
français de... Dragonballl 

— Penses-tu que les man- 
gas soient liés aux jeux 
vidéo ? 

— Oui. D'abord parce 
qu'il y a des jeux vidéo 
qui sont tirés des mangas, 



et vice versa. De plus, au 
niveau du découpage, les 
tableaux des jeux vont 
super vite, et la structure 
des mangas rappelle 
aussi ces tableaux. 
Enfin, le manga est aussi 
un produit de consom- 
mation, comme le jeu 
vidéo. On l'achète, on le 
consomme, on le jette, 
on le donne ou on 



goods et autres 
gris-gris DBZ). 

— Alors, mangas 
et jeux, même 
combat ? 

— Totalement ! 
Pourquoi ? Ha, 
là, ça se corse ! 
Bon, déjà, les 
dessin animés et 
les jeux fonc- 




Un jeu devenu DA : Fatal Fury. En haut, 
un extrait du 2' DA. En bas, le jeu. 



«LES FANS "SERIEUX" 

LE$ANTI-DBZ, 

LES PAÏENS » 



l'échange. Les mômes 
ont été éduqués avec la 
télé, les DA et, à côté, les 
jeux vidéo sur consoles... 
je crois que ça se com- 
plète vraiment, et qu'il 
s'agit d'un seul et même 
univers : télé, mangas, 
DA et... jeux ! 

— Comment expliques-tu 
cet état de fait ? 

— Au Japon, quand on 
crée un produit, on décli- 
ne tout ce qui est pos- 
sible : série télé, jeu 
vidéo, merchandising, 
etc. C'est une synergie. 
Ça, c'est très, très asia- 
tique ! Chaque fois 
qu'il y a une série 
qui marche dans le 
jeu vidéo, elle est 
dérivée en 
bédé, etc. Et, à 
l'inverse, quand tu 
as une bédé qui 
cartonne, elle 
dérivent de la 
même manière ! 



tionnent avec 
les mêmes 
personnages. 
Donc, la clientèle des 
jeux finit par regarder les 
mangas et les dessins ani- 
més, et vice versa ! 

— Connais-tu des fans de 
japanimation qui n'aiment 
pas les jeux vidéo ? 

— Oui ! Mais ils sont 
assez rares et se trouvent 
plutôt chez les fans « sé- 
rieux » de japanimation, 
style les anti-DBZ, les 
païens... 




— Inversement, connais-tu 
des fans de jeux qui n'ai- 
ment pas les mangas ? 

— Il y en a mais peu... À 
mon avis, les mangas, les 
jeux vidéo et les DA sont 
trois choses liées. Quand 
on s'intéresse à l'une 
d'entre elles, on finit tôt 
ou tard par s'intéresser 
aux autres ! 



Nous remontons 

ensuite vers Paris, 

IX e arrondissement, pour 

aller causer un brin 

avec Réginald, 

de la boutique 

Samouraï 

(import de 

jeux, 

consoles, 
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L 'exemple parfait 
Je la fusion 
des mangas, 
des DA et du jeu vidéo, 

c'est fa sur le M 
d'Afa Toriyama, 
qui n'en finit pas 
d'inspirer les 
créateurs ! 
Petite visite chez 
Gok Gofian et 




Goku et Gohan ont connu les honneurs 
du jeu de rôle sur ôuper Famicom. 



P*tit Trunks se la joue provoc' dans un DA DBZ ! 



Véritable phénomène de 
société, la série créée par 
Akira Toriyama est adulée 
par des millions de fans 
sur la planète. C'est un 
exemple parfait de 
manga décliné sur tous 



les supports : DA (télé, 
ciné, OAV), goods et, 
bien sûr, jeux (arcade et 
consoles), comme le 
savent tous ceux qui ont 
lu le dossier DBZ de notre 
numéro 49. 




Côté softs, les super guer- 
riers de Toriyama sans 
donnent à cœur joie sur 
les NES, SNES, Mega- 
drive, Playdia (la console 
de chez Bandai) et la Nec. 
Un jeu DBZ vient de sortir 

DBZ continue 
d'inspirer les 
développeurs de 
jeux vidéo. Fbur 
preuve la publi- 
cité, reproduite 
à gauche, qui 
annonce la sor- 
tie ce mois-ci 
au Japon d'un 
nouveau RPG 
sur Super 
Famicom. 



À droite, un 
Goku, version 
super guerrier 

particulière- 
ment réaliste, 
trouvé dans la 

version Nec. 



sur Came Boy et un RPG 
(jeu de rôle) DBZ est 
annoncé ce mois-ci au 
Japon. Comme quoi, les 
« gagaballiens » (fans de 
la série) continuent d'être 
choyés par les fabricants ! 
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Toutes les illustrations 

de cette page proviennent 

de la version Nec. 

Hallucinant non ? 




SUR NEC 

Sorti l'année dernière, le 
DBZ paru sur Nec (en 
import) rendra FOU n'im- 
porte quel fan normale- 
ment constitué de la série ! 
Au début du jeu, Coku 
raconte à Cohan toute sa 
vie avec force flashbacks et 
interventions des princi- 
paux persos (amis ou enne- 
mis) de la série. Un seul 
mot peut décrire l'émotion 






phénomène inverse 
kcàkDih 
cette fois, les jeux 
deviennent mangas ! 
Lapwvecto 
rter // et quelques 




Il serait vain de prétendre 
dresser la liste complète 
des beat them up décli- 
nés en mangas et DA... 
L'étalon, c'est bien sûr le 
Street Fighter II de l'édi- 
teur Capcom, que les 
Japonais ont transformé 
en mangas en tout genre 
(sérieux ou parodiques), 
et en dessins animés (voir 
Player One n° 50)... 
Les autres archanges de la 
frappe marchent dans les 
traces de Ryu et Ken 
puisque l'on trouve moult 
mangas et DA dédiés aux 
héros de Samurai Sho- 
down, Art Of Fighting, 
Fatal Fur/, etc. Une preu- 
ve de plus, s'il en fallait, 
que les mangas, les ani- 
mes et les jeux évoluent 
dans le même univers ! 
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J EUX VI PÉO 

>IOKl ! 



C'est désormais 
une certitude ! 
Jeux vidéo et 
mangaô évoluent dans 

le même univers ! Pour 
preuve ce qui suit,,, 



A savoir une petite sélec- 
tion de mangas devenus 
des jeux, de « games » 
clonant le look manga, 
etc. On continue avec le 
digital comic, un hybride 
de jeu et de manga, puis 
avec l'éloge des consoles 
Nec qui récoltent les 
louanges des fans de 
japanimation. Pour termi- 
ner, Player a recueilli le 
point de vue d'un pro 
japonais du jeu vidéo... 




SAILORMOON 



Cette version nipp 
ne (Nec) du hit Ca 
tlevania constitu 
l'exemple parfait d 
ce que peut donne 
le « style manga » 
lorsqu'il se retrouve 
adapté au jeu vidéo. 
Il faut souligner que 
l'intro de ce jeu ne 
dépareillerait pas 
dans un anime (ciné 
ou OAV) de luxe ! 




Les p'tites héroïnes 
mignonnes de 5o/7or 
Moon ont bénéficié 
des mille et une décli- 
naisons rendues pos- 
sibles par l'esprit 
commercial japonais. 
Côté jeu, on relève 
donc un beat them 
up très « féminin » 
(hem !) sur SNES et 
un jeu très particu- 
lier, mélange de DA, 
de beat them up et 
de jeu d'école (!). 
Cette espèce de 
marelle mutante i 
bien sûr disponi 
sur Nec. 
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Le géant de l'édition 
Kodansha consacre 
— dans les !3om 
Bom Comics — de 
nombreuses pages 
dédiées aux man- 
gas inspirés de 
jeux vidéo. 






UNE V 



1 f^t?**^ 






5/am Dunfc, la super série 
dédiée au basket publiée par 
Shueisha, l'éditeur de DBZ, a 
elle aussi donné lieu à des 
DA (ciné et télé) et — bien 
sûr ? — à des jeux vidéo, j 
comme l'image ci-dessus, ji 
extraite d'un jeu Super i 
Nintendo. À l'ins- 
tar de Yû Yû 
Hakusho, Slam 
Dunk a séduit 
le public 
japonais. 



\ 



Waouh ! Le célébrissime Ranma 1/2 de Rumiko Takahashi a — aussi ! — donné 
lieu à des déclinaisons en jeu vidéo, dont trois jeux de baston dispo- 
nibles sur Super Famicom, un jeu de rôlr sur Super Famicom et 
le jeu sur Nec dont sont extraites les illustrations reproduites 
ici... Comme tout grand succès, Ranma 1/2 a généré des 
film, des OAV et bien sûr une série télé. 



a ji5irgii5iraJt5»BJi5»BJi5»gnsifâip i 




|>ANf MACHINE 

Deux machines occupent une statut de choix dans 
la panoplie du fan de mangas. D'abord, la Super 
Famicom. La version japonaise de la SN tient une 
telle place au japon que l'on y trouve des tonnes 
de jeux adaptés de mangas. Mais c'est la console 
Nec PC Engine qui symbolise le mieux l'union 
mangas/jeux vidéo. Le statut de la console au 
japon (c'est une institution) et la dispo d'un lec- 
teur de CD-Rom depuis 1988 (qui permet de stoc- 
ker des DA) lui ont permis de récolter la ludo- 
thèque la plus « manga ». Pascal Lafine, spécialiste 
de l'animation chez Tonkam, nous explique : « La 
Nec est ma console préférée ! Du DA en jeu vidéo ! 

Bien que ce ne soit 
"qu'une" 8 bits, elle est 
\ bien mieux exploitée 
que ses concurrentes ! » 
Avec ses capaci- 
tés très axées sur 
J le DA, la 32 bits 
Z 1 de Nec devrait 

faire un tabac 
chez les fans. 
S[. M.Narisawa, 

\ \ manager chez 
Hudson Soft, 






' 




* *!i 
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nous 
explique 
,: que... « Chez 
Hudson, en 
tant que pion- 
niers des jeux vidéo, 
nous avons créé de 
nouveaux outils de 
développements, de 
sorte que nous 
avons pu être com- 
pris par les artistes 
de mangas et les 
; animateurs de DA. 
j Ainsi, nous pou- 
./ vons travailler en- 
semble et nous 
aider... Chaque 
jour, les mangas, les 
DA et les jeux se rap- 
prochent. Désormais, 
on doit les considérer 
comme un tout, je suis 
persuadé que nous 
allons continuer long- 
temps à travailler en 
hamonie avec les ani- 
mateurs de DA et les 
dessinateurs 
de mangas ! » 
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Imaginez une école ou Pan pa66e son temps a 
dessiner des mangas. Où es professeurs, au 
lieu de vous bassiner avec des maths et de 

l'histoire^ o, vous apprennent les techniques de 
la japanimation et du jeu vidéo. Evidemment, 
c'est au Japon que ça se passe. Reportage. 



La Yoyogi Animation 
Cakuin est une école 
privée, située au 
cœur de Tokyo. C'est un 
peu l'équivalent japonais 
des Beaux-Arts. Sauf que 
dans cette école les sujets 
proposés vont de l'étude 




Séance d'anatomie classique. 

anatomique classique à la 
création de jeux vidéo. 
Un exemple de plus, 
démontrant que la cultu- 
re populaire, si peu consi- 
dérée en France, fait jeu 
égal, au pays du Levant, 
avec le classissisme. Mais 




attention, la créativité 
souffle toujours dans le 
même sens, et elle enrhu- 
me ceux qui se couvrent 
de poussière... 

UNE AFFAIRE 
RENTABLE 

C'est à partir d'un constat 
simple que tout a démar- 
ré : pourquoi ne pas inté- 
grer, dans une école gra- 
phique « classique », un 
enseignement lié aux 
nouvelles technologies et 
capable d'offrir à ses étu- 
diants des débouchés 
dans des secteurs écono- 
miquement prospères ? 
C'est-à-dire le manga, les 
jeux vidéo et la japanima- 
tion. La Yoyogi Animation 
Gakuin offre donc à ses 
étudiants une formation 
complète. Mais attention, 
tout se paye très cher au 
japon, et malgré nos très 
nombreuses et pres- 
santes demandes, 
nous n'avons pas résussi 

à connaître 

~~ / le coût 

exact 

d'une année 

d'études. 

Selon nos 

estimations 

elle s'élèverait 

à plusieurs 

dizaine de 

milliers 

de francs ! 




LE DESSIN 

C'est la base de l'ensei- 
gnement de la Yoyogi 
Animation. Depuis les 
cours d'anatomie classi- 
que jusqu'à l'illustration 
d'art en passant par le 
manga, le dessin animé et 



rrk-junn 



CM- 




frojet de graphisme 
destiné à un jeu NEC. 

le dessin sur ordinateur, 
toutes les techniques utili- 
sées dans ces différents 
domaines sont ensei- 
gnées dans des ateliers 
séparés. L'étudiant devra 
très vite choisir sa spécia- 
lisation, chaque cours 
étant suffisamment inten- 
se pour l'occuper à plein 
temps. 

LA PRODUCTION 

C'est la première phase 
de la création d'un dessin 
animé. Le scénario, les 



personnages, les ambian- 
ces, les décors sont éla- 
borés en équipe autour 
du producteur artistique 
(souvent un dessinateur 
de renom qui a amené 
l'idée de la série). 
À partir de ce travail, le 
story-board est dessiné, il 
servira de référence pen- 
dant toute la fabrication 
du DA. Le cours de pro- 
duction met l'accent sur 
les techniques de décou- 
page et de narration du 
dessin animé. 
Quand on sait que c'est 
dans ces deux domaines 
que la japanimation a 




Exemple d'un story-board. 

révolutionné le monde du 
DA, on comprend toute 
l'importance d'un tel 
enseignement. 




Un élève apprend à travailler à partir du story-board. Ici, il vérifie que 
l'animation correspond au temps prévu dans le story-board. 
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LA MISE 

EN COULEURS 

On les appelle les « pe- 
tites mains ». Dans cette 
section, les étudiants 
apprennent à mettre en 
couleurs les dessins réali- 
sés par les graphistes et 
les animateurs. Plusieurs 
techniques sont ensei- 



reproduisants les dessins). 
La seconde se fait directe- 
ment sur ordinateur. 

LES MANGAS 

Toutes les étapes tech- 
niques de la création d'un 
manga sont abordées dans 
cette section. Depuis le 
crayonné du premier dé- 



labres, ainsi que tout un 
travail sur les principes de 
perspective et de mouve- 
ment dans le dessin. Bien 
sûr, le talent ne s'enseigne 
pas, mais sans techni- 
que que vaut le talent ? 






**>*:■ "■ 



Une des particularités du manga est l'utilisation intensive de trames. 



Gants blancs, pinceaux, cellulos, encres et patience sont les éléments 
indispensables pour une mise en couleurs classique. 



gnées. La première, la 
plus classique, consiste à 
colorier au pinceau les 
cellulos (films plastique 




Mise en couleurs sur ordinateur. 



coupage, en passant par 
l'encrage, la pose de 
trames, la mise en couleurs 
directe et le lettrage, l'étu- 
diant suivra un enseigne- 
ment pratique complet. 
Des cours théoriques sont 
également au programme. 
Ils comprennent l'analyse 
et l'étude de mangas clas- 
siques, des conférences 
réunissant des auteurs ce- 




la trame se pose une fols l'encrage fini, 




LES IMAGES 

SUR ORDINATEUR 

Une section spéciale de la 
Yoyogi Animation Cakuin 
est réservée au dessin et 
au graphisme sur ordi- 
nateur. Dans l'école de 



Tokyo, 
l'accent a 
été mis 
sur la 
création 
de gra- 
phismes 



Une des étapes fondamentales du manga : l'encrage. 
Ici, relève remplit au pinceau les aplats noirs de son dessin, 







Extraits d'une animation 
réalisée sur ordinateur. 

destinés aux jeux vidéo. 
Les étudiants apprennent 
à travailler en tenant 
compte des impératifs 
techniques liés à chaque 
console. Cette section est 
assez peu développée car 
de nombreux éditeurs de 
jeux proposent égale- 
ment des formations à 
ces métiers dans leur pro- 
pre société. 

existe de nom- 
breuses écoles 
comme la Yoyogi 
Animation Cakuin 
dans tout le Japon. 
Ce type d'enseigne- 
ment est destiné aux 
étudiants (plutôt 
riches) ayant fini leur 
premier cycle d'études 
(l'équivalent de 
notre bac). 

Détail sympa. 

Le petit guide 

pratique destiné à 

accompagner les 

étudiants dans la 

découverte de leur 

école est réalisé 

comme un manga. 



SUPER NINTENDO 


ACTRAISER 2 299.00 


NBA JAM TE 


499.00 


ANIMANIACS 349,00 


NFL QUATERBACK 95 


549.00 


BATMAN ET ROBIN 399,00 


NKL95 


479.00 


BLACK HAWK 399,00 


NIGEL MANSEL INDY 


299,00 


CANON FODDER 449.00 


POWER DRIVE 


399.00 


DEMON'S BLAZON 449,00 


PSG SOCCER 


249.00 


DONKEY KONG COUNTRY 489,00 


RISE OF THE ROBOT 


299,00 


DRAGON 399.00 


SAILOR MOON 


399,00 


DRAGON BALL Z 3: L'ultime Menace 489.00 


SECRET OF MANA + GUIDE 


449,00 


EARTH WORM JIM 399,00 


SHAQ FU 


449,00 


EOUINOX 299,00 


SPARKS TER 


399.00 


FATAL FURY 2 299.00 


STAR GATE 


529.00 


FATAL FURY SPECIAL 449.00 


STREET RACER 


329,00 


F1 POLE POSITION 2 399,00 


STROUMPFS 


299.00 


JOHN MADOEN 95 479,00 


STUNT RACE FX 


449,00 


INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 399,00 


SUPER BOMBERMAN 2 


399,00 


KICK OFF 3 369.00 


SUPER INDIANA JONES 


429,00 


LE LIVRE DE LA JUNGLE 399.00 


SUPER PUNCH OUT 


449,00 


LE ROI LION 399,00 


SUPER STREET FIGHTER 


499,00 


LE RETOUR DU JEDI 399,00 


SYNDICATE 


449.00 


MAXIMUM CARNAGE 299,00 


VAL D'ISERE CHAMPIONSHIP 


399.00 


MORTAL KOMBAT 2 489,00 


WARLOCK 


549.00 


NBA LIVE 95 479,00 


WOLFENSTEIN 3D 


299.00 


NBA JAM 399,00 


WORLD CUP USA 94 


299,00 


'NECESSITE UN ADAPTATEUR 60 HZ AD29 TURBO :PRIX 99 F 




■ AVEC UN JEU ACHETE : 49 F AVEC DEUX JEUX ACHETES : GRATUIT 




** NECESSITE L'ADAPTATEUR PROGRAMMABLE : PRIX 249 F OU LES PACKS SPECIAUX 


... ACTRAISER 2 + ADAPTATEUR PG : 599F 
pC^M- ■•• TOP GEAR 2 t ADAPTATEUR PG : 499 F 
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MORTAL KOMBAT 


149,00 


STAR WING 


99,00 


ART OF FIGHTING 


199.00 


MICRO MACHINES 


199.00 


BUBSY 


199.00 


PARODIUS 


199.00 


CLAYMATE 


199,00 


PILOT WINGS 


99.00 


CHOPLIFTER 3 


199,00 


PITFALL 


199.00 


DAFFY DUCK 


199,00 


POPULOUS 


169.00 


DINO DINNIS SOCCER 


199,00 


SKYBLAZER 


199.00 


DOUBLE DRAGON 


149,00 


SMASH TENNIS 


199.00 


EMPIRE STRIKE BACK 


199,00 


SUPER KICK OFF 


149.00 


F1 POLE POSITION 


199,00 


SUPER R TYPE 


99.00 


GHOUL PATROL (ZOMBIES 2) 


199,00 


SUPER SOCCER 


99,00 


HYPER V BALL 


199.00 


SUPER SWIV 


199.00 


JIMMY CONNORS 


199.00 


SUPER TURN N BURN 


199.00 


JURASSIC PARK 


199.00 


TERMINATOR 2 


199.00 


JURASSIC PARK 2 


199.00 


TINY TOON 


199,00 


LE COBAYE 


199.00 


VORTEX 


199,00 


LEGEND 


199.00 


WING COMMANDER 2 


149,00 


LEMMINGS 2 


199.00 


WORLD LEAGUE BASKET 


199.00 


MARIO KART 


199,00 


WORLD CLASS RUGBY 


199,00 


MICKEYMANIA 


199.00 


WWF RAW 


299.00 



MEGADRIVE 



MEGADRIVE + ALADDIN 649 F 



AERO THE ACROBAT(EUR) 299,00 

CASTELVANIA(EUR) 349.00 

CANNON FODDER 399,00 

DRAGON BALL Z (JAP) 249,00 

DRAGON(EUR) 299,00 

EARTH WORM JIM (EUR) 399,00 

ECCO THE DOLPHIN 2 399.00 

FATAL FURY II (JAP) 399,00 

FIFA SOCCER 95(EUR) 379.00 

FLINK(EUR) 369,00 
INTERNATIONAL TENNIS TOUR (EUR) 399.00 

JOHN MADDEN 95 399.00 

LAND STALKER (EUR) 399.00 

LEMMINGS 2 (EUR) 299,00 

LE ROI LION (EUR) 399,00 

MEGA BOMBERMAN (JAP) 369.00 

MICKEY MANIA (EUR) 299.00 

MORTAL KOMBAT II (EUR) 499.00 

NBA JAM (EUR) 399,00 

NBA JAM T.E (EUR) 469.00 

NBA LIVE 95 (EUR) 399,00 

NFL QUATERBACK 95 499,00 

NHLPA 95 (EUR) 399.00 

PHANTASY STAR 4 (USA) 590.00 



PGA TOUR GOLF 3 (EUF 
PRINCE OF PERSIA (EUR) 
PROBOTECTOR (EUR) 
PSG SOCCER (EUR) 
RISE OF THE ROBOT (EUR) 
ROCK AND ROLL RACING (EUR) 
RUGBY WOLD CUP (EUR) 
SHINING FORCE II (EUR) 
SOLEIL (EUR) 
SONIC 3 (JAP) 
SPARKSTER (EUR) 
STREET OF RAGE III (JAP) 
SYNDICATE (EUR) 
URBAN STRIKE (EUR) 
VIRTUA RACING (EUR) 
WORLD CUP USA 94 (EUR) 
WWF RAW (EUR) 



25.00 
199.00 
399.00 
349,00 I 
249,00 I 
425,00 I 
399.00 
399.00 I 
425.00 I 
399.00 I 
369,00 
299.00 I 
399.00 | 
299.001 
499,00 T 
299.00 I 
299.00 I 



ADAPTATEUR POUR CARTOUCHES 

JAPONAISES : 68 F 
AVEC UNE CARTOUCHE ACHETEE : 49 F 
AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES : GRA- 
TUIT 
•ADAPTATEUR 60 HZ MEGAKEY POUR 
CARTOUCHES USA OU JAP : 149 F 
AVEC UN JEU ACHETE : 99 F 



SUPER NES USA 


SUPER FAMICOM 


SUPER NES USA» Prise péritel ♦ 1 manette 890 F 








COTTON 100% 

DRAGON BALL Z 3* (ACTION GAME 2)399,00 




BONKERS (MICKEY) 495.00 


DRAGON BALL Z 4 : ACTION GAME 3 299,00 


BREATH OF FIRE 539.00 


DRAGON BALL Z 5 (AVENTURE) 


TEL 


CLAYMATE 199.00 


FATAL FURY SPECIAL 


299,00 


DEATH AND RETURN OF SUPERMAN 449.00 


LIVE A LIVE 


490.00 


DRAGON VIEW 449,00 


NOSFERATU 


399,00 


FINAL FANTASY 3 549,00 


RAMNA1/2 4 


199,00 


JOHN MADDEN 95 395.00 


R TYPE 3' 


299,00 


LEGEND 199.00 


SONIC BLASTMAN 2 


399.00 


LORDS OF THE RINGS 495.00 


YUYU HAKUSHO 2 


449.00 


MEGAMAN X 2 495.00 
OBITUS 495.00 










ROMANCE OF 3 KINGDOMS 3 299.00 


GIGA PROIWIO 


S.F.C 


SAMOURAÏ SHOWDOWN 499,00 












STAR STREK NEXT GENERATION 249,00 1 
STUNT RACE FX 299,00 1 
SUPER METROID 299.00 1 


DRAGON BALL Z4 
ACTION GAME 3 


299 F 


SUPER PUNCH OUT 495.00 1 
SUPER SOCCER SHOOT OUT iexit stage «,299.00 1 
TETRIS 2 399.00 1 


RAMNA 1/2 4 

FATAL FURY SPECIAL 


199 F 
299 F 


TOP GEAR 3000 495,00 1 






ULTIMA FALSE PROPHET 299,00 1 


IMPERIUM 


99,00 


ULTIMA RUINES OF VIRTUE 2 495,00 1 


SPACE ACE 


149,00 


UNIRACER 399.00 1 


HUMAN GP 


149,00 


WARIO WOODS 399.00 1 


ROYAL CONQUEST 


99,00 


WIZARDRY5 199.00 1 


RUSHING BEAT 


99,00 


WORLD HEROES II 399,00 1 


TINY TOON 


99,00 


X MEN 495.00 1 


SUPER PINBALL 


199.00 








SUPER PROMO 


MAGIC JHONSON SUPER DUNK 


199.00 


SUPER NES USA 


ART OF FIGHTING 


149,00 




ASTRO GOGO 


199.00 



BATTLE TOADS VS DOUBLE DRAGON 

MICKEY ULTIMATE CHALLENGE 

FATAL FURY 

MEGAMAN SOCCER 

MICKEYMANIA 

PRINCE OF PERSIA 

SUPER SOCCER SHOOT OUT 

SUPER TURICAN 

STREET FIGHTER 2 

STREET KOMBAT 

VORTEX 

X ZONE (SUPERSCOPE) 



IEGA PROMOS LVI. 



EYE OF THE BEHOLDER 
FIRE EMBLEM 
TURICAN 



ACCESSOIRES 



2 MANETTES SANS FIL PR06 299 F 

SUPER ADVANTAGE ASCII 249F 
MANETTE ASCII 99F 

ACTION REPLAY pour 

SUPER NINTENDO ou MEGADRIVE 395 FF 

ADAPTATEUR MULTI JOUEURS pour 

SUPER NINTENDO 129 FF j 

«■ SUPER GAME MAGE 
379 FF 



ALIEN 3 (EUR) 


149,00 


3UBSY(EUR) 


199,00 


BALL Z (EUR) 


129,00 


BART'S NIGHTMARE (EUR) 


99,00 


BUBSY 2 (EUR) 


299,00 


CHAKAN (EUR) 


149,00 


DAVIS CUP TENNIS (EUR) 


149,00 


DRAGON BALL Z (EUR) 


299,00 


E.A DOUBLE HEDER (EUR) 


99,00 


ETERNAL CHAMPION (EUR) 


149,00 


FANTASY ZONE (EUR) 


99,00 


FIFA SOCCER 95 


379,00 


GAUNTLET IV (EUR) 


129,00 


GLOBAL GLADIATOR (EUR) 


149,00 


NTERNATIONAL RUGBY (EUR) 


149,00 


JAMES POND 3 (EUR) 


149,00 


JOHN MADDEN 94 (EUR) 


149,00 


LEMINGS 2 (EUR) 


199,00 


LHX ATTACK CHOPPER (EUR) 


149,00 


LOTUS II (EUR) 


149,00 


LOTUS TURBO CHALLENGE (EUR) 


99,00 


MICKEY DONALD (EUR) 


159,00 


MICKEYMANIA (EUR) 


199,00 


MORTAL KOMBAT (EUR) 


199,00 


PITFALL (EUR) 


199,00 


ROBOCODE (JAP) 


99,00 


SHAQ FU (EUR) 


195,00 


SMASH TV (EUR) 


99,00 


SONIC 2 (EUR) 


149,00 


STREET FIGHTER (JAP) 


149,00 


SUPER STREET FIGHTER (JAP) 


299,00 


TWO CRUDE DUDES (EUR) 


99,00 


ZOOL (EUR) 


99,00 



ARTICLES DRAGON 


BALL 




STICKERS 


10 F 


MANGA 


35 F 


MANGA COULEUR 


79 F 


CD MUSICAUX 


129 F 


POSTER 


39 F 


PUZZLE 500 PIECES 


99 F 


RAMICARDS à partir de 


SF 


CAHIERS 


29 F 


FIGURINES 


39 F 


PINS 


15 F 


JEUX DE 54 CARTES 


99 F 


CASSETTES VIDEO PAL V.O 


139 F 


CASSETTES VIDEO VERSION FRANÇAISE 




4 A8 


129 F 



ARRIVAGE MASSIFS 

D'ARTICLES 

DRAGON BALL Z 



SEGA 32 X 



\SEGA 32 X 


1290 Fi 


' COSMIC CARNAGE 


449 00 1 


DOOM 


449,00 1 


SPACE HARRIER 


449,00 1 


STAR WARS 


449.00 1 


SUPER MOTOCROSS 


449.00 1 


VIRTUA RACING DE LUXE 


449,00 1 



Vente Par Correspondance *TEL : 20 87 69 55 *FAX : 20 87 69 75 
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2 rue Tltéopflile R0113.se! 
75012 PARl5'-|T Ledru-Rol 
TEL :(1)4'3 45 93 82 



"4 rue Faidherbe ' 
TEL : 20 55 67 43 

44 rue de Béthune 
TEL : 20 57 84 82 



yUïlUSAUX tÉ'ViVjTmii ' J* DOUA 1 



3 DO 



3DO PAL + FZ10- (Plein écran fontionne avec tous les jeux) 
3DO PAL GOLDSTAR 



ALONE IN THE DARK 1™" française) 375 00 

BURNING SOLDIER 375,00 

CARTE FULL MOTION VIDEO TEL 
CARTOON : WOODY WOOD PICKER 3 VOL 

99F/p«o. 

CORPSE KILLER 399.00 

COVEN (ADULTES) 279.00 

CRIME PATROL 375,00 

DEMOLITION MAN 449,00 

DRAGON LORE 375,00 

ESCAPE FROM MONSTER MANOR 299,00 

FIFA SOCCER 375,00 

FLIGHT STICK 690.00 

GEX 375,00 

GRIDDERS 375,00 

GUARDIAN WAR 375,00 

IMMORT AL DESIRES (ADULTES) 279,00 

JAMMIT 375,00 

JOYPAD 6 BOUTONS 299,00 

JOYPAD PANASONIC 349,00 

KINGDOM : THE FAR REACHES 375,00 

LEMMINGS 299.00 

MEGA RACE 375,00 

MICROCOSME 299,00 

MYST 375.00 

NEED FOR SPEED 375,00 

NOVASTORM 375,00 

OFFWORLD INTERCEPTOR 375,00 

OUT OF THIS WORLD 299,00 




PATAANK 

PISTOLET 

PLUMBERS (ADUL1 

QUARANTINE 

REAL PINBALL 

REBELL ASSAULT 

RETURN FIRE 

RISE OF THE ROBOT 

ROAD RASH 

SAMPLER2 "> démos. test uemcre! 5 mn 

SAMOURAÏ SHODOWN 

SEAL OF PHARAON 

SEWER SHARK 

SEX (ADULTES) 

SHADOW WAR 

SHERLOCK HOLMES 

SHOCK WAVE 

SHOCK WAVE : OP JUMPGATE 

STAR BLADE 

STAR CONTROL II 

SUPER STREET FIGHTER 2 X 

SUPREME WARRIOR 

THEME PARK 

THE HORDE 

TOTAL ECLIPSE 

VIRTUOSO 

WAY OF THE WARRIOR 

WHO SHOT JOHNNY ROCK 

W1NG COMMANDER 3 



375,00 
349,00 
375.00 
299,00 
299,00 
375.00 
399,00 
375,00 
375,00 
79,00 
375,00 
375,00 
275,00 
279,00 
375.00 
375,00 
375.00 
279.00 
375,00 
375,00 
375,00 
375,00 
375,00 
375.00 
299,00 
375.00 
299,00 
299.00 
369,00 



JAGUAR 



JAGUAR VERSION FRANCAISE+ CIBERMORPH 1790 F 



ALIEN VS PREDATOR 449.00 

BUBSY 399.00 

BRUTAL SPORT FOOTBALL 449.00 

CHECKERED FLAG II 449,00 

CLUB DRIVE 399.00 
DRAGON : LA VIE DE BRUCE LEE 449.00 

DOOM 449.00 

IRON SOLDIER 449.00 

KASUMI NINJA 449.00 



KICK OFF 3 
SYNDICATE 
TEMPEST 2000 
THEME PARK 
VAL D'ISERE 
WOLFENSTEIN 3D 
ZOOL2 
MANETTE 



TEL 

449,00 

449,00 

449.00 

449.00 

449.00 

399.00 

299.00 



MEGA CD 



MEGA CD 2 ( V.F.)+ ROAD AVENGER 1 290 F 



MULTIMEGA + 3 CD 



2890 F 



BATTLE CORP 

DUNE (EUR) 

FIFA SOCCER (EUR) 

FINAL FIGHT (JAP) 
HEINBALL(USA) 
MADDOGMCCREE (USA) 
MICROCOSME (EUR) 
MISTERY MANSION 
MORTAL KOMBAT (EUR) 
NBA JAM (EUR) 



419,00 NIGHT TRAP (EUR) 449.00 

399,00 OUT OF THIS WORLD 2 (USA) 495.00 

349,00 PRINCE OF PERSIA (JAP) 149.00 

149.00 ROAD RASH (EUR) 399.00 

SONIC (JAP) 199.00 

SOULSTAR (EUR) 419.00 

STARBLADE (EUR) 419.00 

WOLFCHILD (EUR) 199.00 

WONDER DOG (JAP) 149,00 



199.00 
299,00 
349,00 
399,00 
299,00 
399,00 



NEC 



■ 



DUOR 



1990 F 



PC ENGINE GT 



990 F 



PCFX 

BATTLE HEAT 
GRADUATION 



3 990 



04 CHAMPION 

1941 

CLOUDMASTER 

CYBER CORE 

FINAL SOLDIER 

GOMOLA SPEED 

HATRIS 

HURICANE 

NIKO NIKO 

POWER SPORTS 

NINJA GAIDEN 

STREET FIGHTER 2 ' 

SOLDIER BLADE 

POWER TENNIS 

TV SPORT HOCKEY 

SUPER FORMATION SOCCER 94 

BOMBERMAN + SODI 5+4 MANETTES 

BOMBERMAN 94 +SODI 5+4 MANETTES 



CD 




CIBER CITY ODEO 

HELLFIRE 

POMPING WORLD 

ZERO WING 

YOKAYAMO SANGOKUSHI 


49,00 
99,00 
99.00 
99,00 
99,00 


CDS 





BURAI 2 

DAVIS CUP 

DRACULA X 

GRADIUS 2 

HUMAN SPORT FESTIVAL 

KICK BOXING 

MONSTER MAKER 

BABEL 

KAZEKIRI 

DRAGON BALLZ 

SAILOR MOON COLLECTION 

LEGEND OF XANADU 

DRAGON'S LAYER 2 



149,00 
99.00 
399.00 
299,00 
199.00 
129,00 
199,00 
69.00 
199.00 
549,00 
499.00 
299,00 
299,00 



ARCADES CARD 



ARCADE CARD + FATAL FURY2 
FATAL FURY 2 
FATAL FURY SPECIAL 
ART OF FIGHTING 
MAD STALKER 



990.00 
199,00 
499.00 
299.00 
399,00 



msm 



VIRTUA FIGHTER 
MYST 
MAJONG 
GALE RACER 
TAMA 



TEL 



DAYTONA USA 
PANZER DRAGON 
CLOCKWORK KNIGHT 
GOTHA 
VICTORY GOAL 



NEO GEO 




.NE0 GEO 1 1 MANETTE* GH0ST PILDT 1490 F 

.NEO GEO + 1 MANETTE tSIDE KICK 2 1990 F 

.POSTER GEANT ART 0F FIGHTING 2 49 F 

.TEE SHIRT : FATAL FURV SPECIAL, SAMOURAÏ, WORLD 
HEROES JET. ART OF FIGHTING 2 99 F/u. 

.CARTE DU FAN CLUB 200 F 

Permet 50 F de réduction sur tous les jeux et 50 % de 
remise sur TEE SHIRT, POSTER- Coups spéciaux 
gratuits. 



3 COUNT BOUT 


490,00 


AGRESSOR OF DARK KOMBAT 


799,00 


ART OF FIGHTING 2 


990,00 


BASEBALL STAR 2 


790.00 


CIBER LIF 


490,00 


FATAL FURY SPECIAL 


790,00 


FATAL FURY II 


590.00 


GHOST PILOT 


490.00 


KARNOVS REVENGE 


990,00 


SAMOURAÏ SHODOWN II 


1290,00 


SPINMASTER 


690.00 


STREET HOOP 


1290.00 


SUPER SIDE KICK 2 


990,00 


TOP HUNTER 


990,00 


WIND JAMMERS 


990.00 


WORLD HEROE II 


690.00 


WORLD HEROES II JET 


990,00 



NEO GEO CD 



NEO GEO CD + samouraï 2 3590 F 



AERO FIGHTER 2 399,00 

AGRESSOR OF DARK COMBAT 449,00 

ART OF FIGHTING 2 399.00 

BASEBALL STAR 2 399.00 

FATAL FURY SPECIAL 399,00 

KING OF FIGHTER 94 449.00 

KARNOVS REVENGE 399.00 

LAST RESSORT 399.00 

MUTATION NATION 449,00 

SAMOURAÏ SHODOWN 349.00 

SAMOURAÏ SHOWDOWN 2 449.00 

STREET HOOP 449.00 

SUPER SIDEKICK 2 399 00 

TOP HUNTER 399.00 

TRASH RALLY 399,00 

VIEW POINT 449,00 

WINDJAMMER 449.00 

WORLD HEROES II JET 399.00 



IJf-VMA.'MllI 




MEMORY CARD 
MOTOR TOON 
PARODIUS 
RAIDEN PROJECT 
RIDGE RACER 



STAR BLADE 

TAMA 

TEKKEN 

TOSHINDEN 

TWIN GODDESSES 



BON DE COMMANDE à envoyer à ESPACE 3 VPC ■ Rue de la Voyette - Centre de gros N° 1 - 59818 LESQUIN. Tel : 20 87 69 55 



CONSOLES ET JEUX 


PRIX 














Frais de PorTijeux : 25 F - consoles & accessoires : 60F) 




TOTAL A PAYER 





Nom : Prénom : 

Adresse : 



Code Postal : Ville : 

Age : Téléphone : 

Je joue sur : 

SUPER NINTENDO O MEGADRIVE 1 

SUPER NES O MEGA CD O" 

SUPER FAMICOMO NEO GEO O 



, Signature (signature des parents pour les mineurs) : 



GAME BOY 3 
GAME GEART 



■ CEE. DOM-TOM : 
cartouches : 40Frs / consoles : 90 Frs 



Mode de paiement : O Chèque bancaire H Contre Remboursement + 35 Frs "1 Carte Bleue N° ... 
Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité : 



/ Signature : 

TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO. 

Prix valables, sauf erreur d'impression, pendant la durée de la parution - Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs - Dans la limite des stocks disponibles. 



ONCOURS 







Sortie du film le 5 avril 1995 



LOT 
Pu V e au 6' 

1 sac de couchage 
1 puzzle 

1 paire de chaussettes 
gurine 
ïchette 
1 jeu de 7 familles « Astérix » 

au 11? 1 |'i-b; : 
1 puzzle 

1 paire de chaussettes 
1 figurine 
1 affichette 
1 jeu de 7 familles « Astérix » 




auiEêriOKs 

« AôTÉRI> 

. Comment s'appelle le chef 
du village ? 

A. Abraracourcix 

B. Majestix 

C. Liderix 

Pe quel album d'Astérix est 

inspiré le film Astérix et les 

indiens ? 

A. Le Dew'n 

P. La Grande Traversée 

C. Astérix, et /es Normands 

'. Dans Astérix et les Indiens, 
comment s'appelle l'espion 
de César ? 

A. Lucullus 

B. Garedefréjus 

C. Bubus 

Quelle est la dat 
du film Astérix 
indiens ? 

A. Le 12 avril 199 

B. Le 5 avril 1995 

C. Le 19 avril 1995 

O, Combien y a-t-ilTen to 
dessins animés Astérix 
A. Sept 
3. Huit 
C. Peux 



Extrait du réclament 
Jeu gratuit 



obligation d'achat doté de 5 sacs de couchage, 



Astérix », 50 paires de chaussettes. 50 puzzles, 10 figurines. 70 affichettes : 
iir avant le 1er avril 1995 à minuit ; les gagnants seront tirés au sort parmi les bonnes réponses ; les résultats seront publies dans ULTRA PLAYER N' 29 et PLAYER ONE N* 



devront 
jMWBnir avant le 1er avril l»»s a minuit ; les gagnants seront tires au sort parmi les bonnes réponses ; les résultats seront publiés dans ULIf PLAYER N" 29 et PLAYER ONE N' 53 et sur 
Minitel 3615 Player One à partir du 25 avril 1995 ; le présent règlement est déposé chez maître Savoye. huissier de justic? <t Rouen, et disponible sur 6imple demande à l'adresse du journal. 



E 



ncore plus 
d'images, des 
séquences détaillées 
et commentées. Des 
points particuliers 
mis en valeur, des 
niveaux de lecture 
différents et deux 
codes couleur (l'un 
pour la marque, l'autre 
pour les notes). 
Tout ça pour vous 
permettre d'apprécier 
encore plus les tests 
de Player One. 




TOUS LES 
JEUX TESTÉS 



Fatal Fury Spécial 64 

NBA Jam Tournament Edition 66 

Pac In Time 90 

Wariock92 



NBA Jam Tournament Edition 66 

La Légende de Thor 76 

Samurai Shodotvn 62 

Warlock92 

SkeletonKrew94 

Astérix et le Pouvoir des Pieux 96 

Désert Démolition 9b 



Sonic Drift Racing 102 



LES TESTS DECODES 



Nom du jeu testé 

lest dans la couleur de 
la note obtenue 



Séquences 

Elles vous permettent de décou- 
vrir des personnages, des boss, 
des armes... Cet espace peut 
être occupé par un plan 



Données techniques 



Introduction 

Un bref aperçu du jeu 

pour vous mettre en 

appétit. Le bandeau 

est dans la couleur 

de la marque 




Encadré texte 

Des points particuliers 

sont détaillés dans 

cette colonne 



Notation détaillée 

Le jeu en quatre 

points de vue 

commentée et notés 



BCRacersIOO 



Street Hoop bb 



Suprême Warrior 66 



Note 

50-59% = sans intérêt 
60-69 %= jeu moyen 
70-79 %= jeu correct 
60-69 7. = bon jeu 
/ 90-967»= jeu excellent 
99-100 7c = jeu mythique! 



Barème de prix des jeux 

A moins de 149 F 

Bde150à249F 

Cde250à349F 

Dde350à449F 

Ede450Fà549F 

F plus de 550 F 



Résumé 

Pourvousfaire une idée 
dujeuenuncoupd'œil. 
Cest le premier niveau 
de lecture avec l'intro et 
les notes 



uper Nintendo 




Q seize personnages, les graphismes se 
révélaient excellents, la jouabilité plu- 
tôt bonne... Les quelques 150 mégas 
de la cartouche SNK avaient subi un 
régime sévère (32 mégas sur Super 
Famicom), mais le résultat était 
excellent. Sur Super Nintendo, bien 
entendu, ça reste la même chose. 
Seule différence — et elle est 
notable — la cartouche ne tient plus 
que sur 24 mégas (pour des raisons 
de coût), et quatre personnages ont 
disparu. Argh, pas cool ça ! Enfin bon, 
tant pis, ne gâchons pas notre plai- 
sir, et contentons-nous des douze 
protagonistes restants. O 




UN PAYSAGE DE REVE 

Le stage du maître de Terry, Tung Fu Rue, est sans aucun doute celui qui dégage le plus intensément le calme et la sérénité. 

Ce paysage de montagne, avec cette nature verdoyante et cette brume qui cherche à tout envelopper de sa douce moiteur, 

semble davantage propice a la méditation qu'au combat. Enfin bon, quand faut y aller... 



■III 



l/ft ! 



dote de grandes 

qualités, L'adaptati 



'i 



mais le miracle a 



A 



utant le dire tout de suite, 
je suis un inconditionnel de 
Fatal Fury Spécial. Il y a un 



Wl 



MwlV.t 



an presque jour pour jour, je me pro- 
curais une Neo Geo rien que pour 
avoir le plaisir de m'essayer à ce jeu 
sublime qu'il m'arrive encore de bran- 
cher, comme ça, juste pour quelques 
minutes. Bref, vous l'aurez compris, 
c'est avec un œil avisé et un esprit 
incisif que j'ai attendu sa conversion 
sur Super Nintendo. La version japo- 
naise du jeu m'avait déjà démontré à 
quel point les gens de chez Takara 
pouvaient être pro. On retrouvait lesO 




Krauser est redoutable avec ses boules de feu mais — et c'est 
un gros point faible — elles sont faciles à éviter. 
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Le cas Fatal Fury 

Si la série des Fatal Fury n'a eu 
qu'un impact anodin en France, il 
est tout de même bon de signaler 
qu'elle connaît, au Japon, un 
succès retentissant. Fans de 
dessins animés, les nippons ont 
créé plusieurs OAV (Original Ani- 
mation Video) différentes, dédiées 
aux aventures des personnages du 
jeu. Tout amateur de Fatal Fury se 
doit d'essayer de voir ces OAV : 
elles sont excellentes. Les images 
qui illustrent ce test en sont 
d'ailleurs tirées. Rois du clin d'œil, 



les gens de chez SNK, créateurs 
originaux des Fatal Fury, 
s'amusent même à faire intervenir 
les personnages d'une de leur 
série dans une autre. Ainsi, vous 
pouvez retrouver Ryo (Art of 
Fighting) en tant que boss dans 
Fatal Fury Spécial. Inversement, à 
la fin d'Art of Fighting 2, c'est 
Geese, encore jeune, qui vous 
attend. Encore plus fort :la fin 
d'Art of Fighting 2, le jeu, 
correspond au tout début de Fatal 
Fury, l'OAV (Geese prend l'avion 
et s'en va tuer Jeff Bogard, le père 
de Terry et Andy). Incroyable ! 




O contrepartie la possibilité de sélec- 
tionner directement Ryo (sur Neo 
Geo, il fallait effectuer une manip 
d'enfer pour l'avoir). Un bon point. 
En ce qui concerne les personnages, il 




re très vivace. Méfiez-vous de 

ses accélérations subites et 

de ses nombreuses prises. 



y en a à peu près pour tous les 
goûts. Les gros bœufs du jeu (Axel 
et F3ig F3ear) ont disparu — les bour- 
rins en herbe s'en attristeront — 
mais la plupart des styles sont© 




ON NE SE REFUSE RIEN 

Wolfgang Krauser, boss de son état, se la joue très haut de gamme puisqu'il vous attend dans une véritable cathédrale à l'intérieur 
de laquelle se trouve tout un orchestre interprétant du Mozart (?). Ce géant de plus de deux mètres peut donc s'en donner 

à cœur joie et vous briser les os au rythme des violons. 3on couraqe. 



O Avant de plonger, brutes que vous 
êtes, au cœur de l'action effrénée, 
voyons un peu quelles options sont 
présentes dans le jeu. Vous avez la 
possibilité de régler le temps, de 
modifier vos touches, le niveau de 
difficulté... F3on, rien que de très nor- 
mal. Tiens, il y a quand même un 
menu intéressant : le « count down ». 
En trois minutes, vous devez essayer 
de battre un maximum d'adversaires. 
Le challenge est amusant mais sans 
plus — surtout que je me suis tapé 
les douze (waouh !) et qu'il ne s'est 
rien passé de spécial. Il y a évidem- 




Kim et Duck sont deux des 

personnages les plus rapides 

du jeu. Leurs affrontements 

sont toujours époustouflants. 



ment un mode « versus » et, fort 
heureusement, le « tournoi ». Là, une 
surprise. Si quatre persos sont 
absents de la liste, vous avez en O 
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Double choc. Tung touche Terry en sautant vers lui, mais 
ce dernier a quand même eu le temps d'envoyer un Power Wave. 



PLAYER ONE 



MARS 95 






L'« esquive arrière- avant. » contre les sauts, et 
permet aussi de passer au travers des projectiles. 




*) représentés : judo, taekwondo, aïkido, 
combat au bâton, combat de rue- 
Vous devriez y trouver votre compte. 
Mais je sens que ma prose vous 
aqaçe, aussi j'en viens à ce qui nous 
intéresse vraiment... 

LABASTON 

Une des particularités de Fatal Fury 
Spécial réside dans son aspect 
defensif. En effet, deux mouvements 
bien précis vous permettent d'éviter 
les coups adverses et de riposter à 
votre tour. Le premier, c'est l'« esqui- 
ve Y » (arrière, avant + Y lorsque 
l'adversaire frappe). Vous évitez le 
coup et, en même temps, vous tou- 
chez celui qui vous attaque. Cette 
esquive souvent laissée de côté et 
pourtant elle se révèle extrêmement 
utile. Souvenez-vous-en. Autre mou- 



LES ABSENTS 

Voici les quatre personnages 
absents de la version françai- 
se de FFS. Remarque : quand 
on sait que FFS, en import, ne 
coûte pas plus cher que la ver- 
sion française, on peut se 
demander quel intérêt il y a à 

se procurer l'officielle. Seul 
problème, il faut trouver le jeu, 
et ça n'est pas toujours facile. 
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Le changement de pian, en s'esquivant vers l'arrière du décor, 
est souvent utile. Le tout est de ne pas en abuser. 



vement qu'il est bon de mettre à pro- 
fit, l'« esquive arrière » (deux fois 
arrière rapidement). Votre personna- 
ge, en s'éloignant très vite, peut évi- 
ter bon nombre de coups. De plus, il 
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L'« esquive arrière » permet d'éviter bien des ennuis. 
Mais ce Haoh-ken me paraît tout de même un peu imposant.. 



est invulnérable pendant la seconde 
où il reste en l'air. Cette esquive est 
propice aux projections et vous per- 
met de surprendre l'adversaire 
Sorti de là, Fatal Fury Spécial réunit 
les bonnes vieilles qualités que l'on 
est en droit d'attendre d'un jeu de 
combat. Chaque perso dispose d'une 
panoplie de pouvoirs spéciaux consé- 
quente, leur palette de coups « nor- 
maux » est suffisante... Bref, une fois 
que l'on maîtrise son personnage, les 
combats sont de toute beauté. F3ien 
entendu — c'est presque devenu une 
obligation maintenant — le jeu vous 
permet de procéder à des enchaîne- 
ments. Vous pourrez donc martyriser 
votre petit frère à loisir en lui admi- 
nistrant des série de trois, quatre, 
cinq ou six coups (plus si vous êtes O 
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Krauser 

SUPER POUVOIRS 



Lorsque vous n'avez presque plus d'énergie et que vous vous trouvez en difficulté, votre barre, en haut 
de l'écran, clignote et vous avez la possibilité de sortir le super coup dont dispose votre personnage. 
Voici donc, par ordre d'apparition : le « Power Geyser » (Terry), le « Cho-Reppa-Dan » (Andy), la « Super 

Tornade » (Joe), le « Body Flame » (Mai), le « Crush Explosion » (Jubeï), le « Outta 3ody » (Tung), le 

« Multi-hits » (Kim), le « Smurf Breaker » (Duck), la « Wheel of Fire » (F3illy), la « Grand Cage » (Geese), 

le « Kaiser Wave » (Krauser) et le second « Multi-hits » du jeu, celui de Ryo. Méfiez-vous, ce dernier 

voue touche même lorsque vous vous protégez {d'où l'avantage d'être un boss). 

Attention toutefois, tous ces super coups ne sont, pour la plupart, pas vraiment faciles à sortir. 

L'erreur de certains débutants consiste à vouloir en réussir un à tout prix au risque de se faire 

bêtement avoir par son adversaire. 



vraiment très fort) en bombant fière- 
ment le torse et en lui tapotant la 
tête d'un air compréhensif. Vous ver- 
rez, il appréciera ! 
Coté réalisation, l'excellent côtoie le 



exactement de la même façon que sur 
Neo Geo (par exemple pour Geese : 
bas-gauche, droite, bas-droite, bas, 
bas-gauche, gauche, bas-droite + 
petit pied et grand poing en même 



cher aux graphismes 
ou à l'animation, on 



b 



juste bon. Par exemple, s'il n'y a pas temps). Si avec un joystick ça passe, 
grand-chose à repro- avec un paddle c'est beaucoup moine 

simple à effectuer. Lee arthritiques 
ont du souci à se faire ! Petite décep- 
tion au niveau des musiques égale- 
ment. Excellentes sur Neo Geo (et 
carrément fabuleuses sur Neo 
CD), elles se révèlent juste 
passables sur 5NE5. 
Enfin bon, ne faisons pas 
la fine bouche. Une 
conversion aussi 
réussie mérite 
davantage de 
louanges que 
d'acerbes 



critiques. Aussi soyons magnanime. 
Il y a déjà tant de haine en ce 
bas monde... 

Chris, 

philosophe de bazar . 



Super Nintendo 

FATAL FURY 100 
SPECIAL 



éditeur 



TAKARA 



genre 



BASTON 
10U2 



sauvegarde 



NON 



continue 



INFINI 



difficulté 



VARIABLE 



durée de vie 



LONGUE 




90 



Cb)« 



85 



«^ 

0i résumé 

FPS voit enfin 
le jour sur Super 
Nintendo. 
La conversion 
est réussie, 
le gameplay 
étonnant... 
Dommage que 
quatre persos 
manquent à l'appel. 
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75 



70 
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GRAPHISME 



Les personnages sont bien dessinés et 
les décors fourmillent de petits détails. 



ANIMATION 



Ça bouge vite, bien et sans ralentissement. 
Les combats sont intenses, 



60 




55 



Voix digit sympa. Musiques plus quel- 
conques. L'effet de stéréo est réussi. 



JOUABILITE 



Les commandes répondent au quart de 
tour, ôuper pouvoirs plus difficiles à sortir. 



50 




NBAJAM 

TOURNAIENT 
EDITION 



Super 



De retour sur nos 
consolas, la divin N 
Jam, affubla du sous- 
titra « Tournamant 
Edition » tient ses 
promesses, 
Il conserve toutes 
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Il fit un malheur absolu lors de 
sa sortie. Nous lui avions accor- 
dé un dossier de dix pages, 
avions joué des heures durant, 
délaissant toute autre activité (sauf 
le décapsulage de canettes)... Consi- 
déré à juste titre comme le basket 



La défense im 
laisse le joueur s'envoler 
vers le panier docile, prêt à 
accueillir la balle ! (SN) 



Nintendo 
HËegadrive 






arcade, ultime, ce hit possède toutes 
les qualités dont on peut rêver. Alors 
comment sortir une nouvelle version, 
encore meilleure, alors que l'original 
confine déjà à la perfection ? Eh bien, 
c'est simple : on réactualise les 
joueurs et les équipes et on ajoute 
quelques options. En clair, NF3A Jam 
a subi un lifting de forme. Entendez 
par là qu'il reste le même mais qu'une 
multitude de petits changements 
font leur apparition! 

WHAT'SNEW? 

Ce qui va suivre s'applique aussi bien 
aux versions Super Nintendo que 
Megadrive. Que ce soit clair, sur les 
deux consoles le jeu est identique, à Q 




AU MENU 

Voici les différents écrans 

d'options que vous devrez 

paramétrer avant d'aboutir au 

match lui-même. Vous pouvez 

même effacer vos sauvegardes ! 

À noter : le « Tag Mode » doit 

être activé et le « computer 

assistancee » désactivé ! 




LES HOT SPOT 

Si vous vous positionnez sur 

ces étoiles, vous marquerez un 

panier qui vous rapportera 

entre 3 et 9 points. 





TURBO! 

Cette pastille vous offre un 

turbo toujours au maximum, 

mais cela ne dure que 

quelques minutes. 





SPEEPUP 

Il rend votre joueur ultra 
rapide. De quoi griller instan- 
tanément la meilleure des 
défenses ! 



MEGADUNK! 

Cette superbe option vous 

permet de marquer un super 

dunk à partir de n'importe 

quel endroit du terrain ! 
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Q quelques infimes détails près inhé- 
rents aux capacités techniques 
propres à chaque machine. 
Tout d'abord, l'écran titre a change. 
Cest cool, mais on s'en fout un peu. 
Ensuite, le premier menu réserve une 
surprise : un mode « Practice » offre 
la possibilité de jouer avec n'importe 
quelle équipe et ce sans adversaire 
en face. On peut ainsi se familiariser 
avec les passes et les tirs, et juger 
des forces ou des faiblesses de 




Les poussettes amicales sont 

courantes. Dans ce cas la loi 

du talion s'impose. Œil pour 

œil, dent pour dent ! (MD) 



chaque team. Cette nouveauté prise 
en compte, on en attend plus, beau- 
coup plus ! Abordons donc le menu 
d'options. Dans l'ordre, on peut chan- 
ger la durée des matchs, la force de 
l'ordinateur et son assistance (si une 
équipe est en difficulté lors d'un 
match, il la booste pour rétablir l'éga- 
lité). On peut aussi sélectionner un 
mode dans lequel l'ordinateur gère le 
deuxième joueur de votre équipe. 
Enfin, on a accès à un paramétrage 
des quatre paddles. O 



Que d'éloges ! 

NBA Jam Tournament Edition 
privilégie grandement l'arcade. 
Pas question de la jouer sérieux 
et ultra régio, genre « on respecte 
les règles officielles et on s'excuse 
auprès de l'arbitre ». Au contraire, 
tous les coups sont permis ! 
Envoyer un défenseur trop 
pressant au tapis, défendre avec 
hargne la balle, courir comme un 
dératé... tout vous devient 
possible. Sans même parler des 
tirs où le joueur s'envole à quinze 
mètres de hauteur, en exécutant 
dix loopings d'affilée, quatre 
vrilles, et retombe finalement sur 
le panier en l'enflammant! 
Alors laissez parier votre créativité 
et découvrez avec émerveillement 
un univers rempli de sensations 
fortes et d'effets spéciaux à gogo ! 
Et le meilleur dans tout ça, c'est 
que l'on peut développer des 
stratégies d'attaque et de défense 
hyper pointues (surtout à 
plusieurs joueurs). 
Bref, NBA Jam Tournament 
Edition est la référence en la 
matière ! Les fans de NBA Live 95 
ou de Tecmo Basket apprécieront 
peut-être moyennement le 
manque de réalisme, tant pis pour 
eux car ils loupent quelque chose 
de grand ! 





COMPARATIF! 

Match nul entre la Megadrive 

et la Super Nintendo. 

Même fun, mêmes options, 

même jeu à quatre ! 



Q Mais tout ça existait déjà dans la 
première version, c'est quoi 
l'embrouille ! Ah ? jïavais pas vu ! Il 
reste un dernier menu intitulé « Spé- 
cial Features Menu ». ûuès aco ? Eh 
bien, il s'agit de la grande nouveauté 
de NF3A Jam TE. On peut y régler le 
« Shot Clock Violation » (laps de 
temps pour marquer un panier quand 
on a la balle), la durée des prolonga- 
tions et pour finir... l'essentiel, les 
« Hot Spots », de petites pastilles 
apparaissant de façon aléatoire sur 
le terrain, Si l'on se place dessus, on 
marque un panier qui rapporte un 
nombre de points relatif au chiffre 
inscrit sur l'étoile. Les « Power up », 
quant à eux, offrent des options 
boostant vos joueurs pendant un 
temps limité (voir ci-dessous). Enfin, © 




BOOM! 

Une pastille explosive qui fait 

tomber tous les joueurs sauf 

celui qui a eu la bonne idée 

de marcher dessus ! 





TROIS POINTS! 

Elle augmente vos chances 

de marquer un panier à trois 

points, mais sans le faire à 

votre place. 
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HE'SONFIRE! 

A 

Etre en feu ça signifie qu'on 

est surpuissant ! La balle 

s'enflamme et vous explosez 

tout ce qui bouge. 




LES OPTIONS ! 

En mode « Power Up », les 
pastilles apparaissent de 
façon totalement aléatoire. Si 
vous passez sur l'une d'elles, 
vous bénéficiez de son effet 
durant un temps limité. Afin 
de bien découvrir les apports 
de chaque option, utilisez le 
mode « Practice ». Vous maî- 
triserez alors bien mieux ces 
petites options colorées ! Ci- 
contre, on vous les présente 
de façon exhaustive. Faites 
votre choix, le marché aux 
« Power up » est ouvert ! 
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Les avis objectifs 
de Bubu et Chris 

BUBU : « Je ne suis pas fan de 
NBA Jam comme toi, Elwood ! 
Mais moi, j'ai joué à la borne 
"Toumament Edition" (et toc!). 
D'ailleurs, je suis tellement peu fan 
que je n'ai pas fait la différence 
avec le premier (je n'ai jamais aimé 
les jeux des "sept différences"). Et 
si tu veux l'avis de mes potes 
joueurs de basket, je le connais : 
"NBA Jam, c'est le meilleur jeu 
vidéo de basket, même s'il n'est 
pas très réglo." Nous non plus ! » 



CHRIS: «Autant vous l'avouer 
tout de suite, le basket, c'est 
moyennement mon truc. 
À l'époque où nous avions la 
borne d'arcade à la rédac (oui, 
vous avez bien lu), je ne me suis 
essayé au jeu que quelques petites 
fois, juste pour l'ambiance. 
Sorti de là, très objectivement, 
ce NBA nouvelle mouture devrait 
ravir tous les fans de basket. 
Le nombre incroyable d'options, 
la richesse intrinsèque du jeu en 
font une simulation incontour- 
nable. Je vais peut-être finir par 
m'y mettre... » 
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Le principe des remplacements est judicieux, car la fatigue 
gagne les joueurs. Au repos ! (SN) 



*) le « Juice Mode » permet d'augmen- 
ter la vitesse de vos joueurs jusqu'à 
quatre fois iL'hallu ! 
Voilà pour les options, mais ça n'est 
pas tout. Une nouvelle équipe fait son 
apparition : les Cookies. De plus, ce ne 
sont plus deux mais trois joueurs qui 
forment chaque équipe. Vous pouvez 
ainsi effectuer des remplacements 
car la notion de fatigue entre en ligne 
de compte. Pour finir, neuf nouveaux 
dunks complètent la panoplie déjà 
énorme de paniers apocalyptiques 
disponibles ! Et cerise sur le gâteau, 
une multitude de cheat modes vous 
proposent de jouer avec des persos 
cachés (voir ci-contre)! 
Les changements, comme vous pou- 
vez le constater, sont nombreux. Ce 
ne sont que des gadgets, pensez- 



vous ? Certes, mais ils sont tellement 
éclatants qu'on a vite fait de les 
adopter ! Tout le problème est de 
savoir si les possesseurs de la pre- 
mière édition ont intérêt à réinvestir 
400 balles. Eh bien, à cette interro- 
gation, je répondrai non. En fait, le 
problème est le même qu'avec les 
mises à jour annuelles des simus 
sportives d'Electronic Arts. Le jeu, en 
dépit de ses améliorations, reste 
similaire dans le fond et ne justifie 
pas un nouvel achat. En revanche, 
que ceux qui ne connaissent pas NF3A 
Jam, n'hésitent pas. Qu'ils se jettent 
dessus avec autant de raqe qu'un 
basketteur sur un panier, surtout 
s'ils jouent à quatre! 



Elwood 



LES BOOSTER* 

De nombreux cheat modes permettent de rendre vos joueurs plus forts à différents niveaux, Ils 
s'exécutent à partir de l'écran intitulé « Tonight Match Up », de façon simple, Voici la liste de ces 
codes qui fonctionnent aussi tien sur Super Nintendo que sur Megadrive, 




5ËBE 



Shot percent 
display 

Il vous permet de voir quel 
pourcentage de chances vous avez 
de marquer un trois points de là 
où vous tirez. 



v» TOIHGHTS ITIRTCH-UP ~< 

--** !! - =@ 






Quick hands 

CÔCaO 
Ce cheat offre une meilleure 
défense, notamment au niveau 
des interceptions. 




Maxpower 

ocd CBBO 

Il a la faculté de rendre vos 



> 

s'envolant vers de nouveaux dunks. 




joueurs très forts : lorsque vous 
poussez un adversaire, il fait un 
bond de cinq mètres en arrière ! 

Power Up GT 

coocoo 

Grâce à ce code, vous désactivez 
le Goal Tending. Une très bonne 
chose! 
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Power Up lire 

COOBBO 

Fire en quantité illimitée. 
De quoi marquer des dunks 
explosifs ! 

Power Up turbo 

BBBAOOQG 

Ce cheat met à votre portée 
un turbo illimité. 

Power Up 
trois points 

ooeccoo 

Augmente vos chances de 
marquer un panier à trois points. 
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LIS PERSOS CACHES 

Une foule k persos cachés sont accessibles grâce aux cheat modes : les programmeurs du jeu, 
des rappeurs et même des personnalités politiques (d'autres existent que nous vous 
dévoilerons le mois prochain), Poury avoir accès, vous devez vous rendre sur l'écran où l'on 
rentre son nom, À partir de là, suivez les manips comme suit : 





Chow Chow 

Positionnez-vous sur 
la lettre A, puis 
appuyez sur n'importe 
quel bouton. 
Positionnez-vous sur la lettre M 
puis appuyez sur A et Start en 
même temps. 

Positionnez-vous sur la lettre X, 
puis appuyez sur Y et Start en 
même temps (Cet Start pour 
la Megadrive). 

Pour tous les autres persos, les 
manips se font selon le même 
principe. 

Weasel 

Lettre R, puis B et 

Start. 

Lettre A, puis A et Start. 

Lettre Y, puis n'importe quel 

bouton. 

Brutah 

Lettre L, puis A et 

Start. 

Lettre G, puis B et Start. 

Lettre N, puis n'importe quel 

bouton. 





Kabuki 

Lettre D, puis 




n'importe quel bouton. 
Lettre A, puis B et Start. 
Lettre N, puis A et Start. 

Facime 

Lettre X, puis B et 

Start. 

Lettre Y, puis B et Start. 

Lettre Z, puis A et Start, 

Air Dog 

Lettre A, puis Y et 
Start (Cet Start sur 
Megadrive). 
Lettre I, puis 
n'importe quel bouton. 
Lettre R, puis B et Start. 

Kid Silk 




m 




Lettre K, puis 
n'importe quel bouton. 
Lettre S, puis B et Start. 
Lettre K, puis Y et Start (Cet Start 
sur Megadrive). 

Scooter Pie 

Lettre H, puis A et 

Start. 

Lettre T, puis 

n'importe quel bouton. 

Lettre P, puis Y et Start (Cet Start 

sur Megadrive). 




Jazzy 

Lettre J, puis Y et Start. 

Lettre A, puis A et 

Start. 

Lettre Z, puis A et Start. 

Le prince 
de Bel Air 



Lettre W, puis Y et Start 
(Cet Start sur Megadrive). 
Lettre I, puis B et Start. 
Lettre L, puis n'importe quel 
bouton. 



Thomas 

Lettre S, puis B et 

Start. 

Lettre 0, puis n'importe quel 

bouton. 

Lettre X, puis A et Start, 

Cunningham 

Lettre P, puis 

n'importe quel 

bouton. 

Lettre H, pui A et Start. 

Lettre I, puis Y et Start 

(Cet Start sur Megadrive). 
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ACCLAIM 

M J SPOR T 
1A4 

MOTS DE PASS 



joueur(s) 



sauvegarde 



continue 



OUI 



difficulté 



VARIABLE 

INFINIE 



durée de vie 





0i résumé 

Cette nouvelle 
mouture de NBA 
Jam fait figure 
de mise à jour. 
Les nouvelles 
options sont très 
sympa et le jeu à 
quatre toujours 
aussi fun! 
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Joueurs plus détaillés et décors affinés 
conduisent à une qualité visuelle excellente. 



ANIMATION 



Toujours aussi speed, les joueurs exécu- 
tent des passes et des tirs formidables. 



*€>** 



De nouvelles digits et des musiques plus 
euphoniques rendent ce jeu agréable à l'oreille. 



JOUABILITE 



Un sans-faute absolu, on apprécie la prise 
en main immédiate. 
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Cumulez ÔOO 

Crédite Player 

et recevez le 

Player One pocket 

de votre choix. 
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"eritables guides de survie des passionnés de jeux vidéo, les Player One Pocket 
vous offrent des aides de jeux, des trucs, des astuces et des plans pour finir vos jeux en beauté. 1 1 
Player One Pocket : l'outil indispensable pour ne jamais renoncer ! 




Trucs et Astuces 

Master System 

120 pages 

29 F 




Trucs et Astuces 
NES (vol. 1) 

120 pages 

Jeux de A à Me 

29 F 





Trucs et Astuces 
NES (vol. 2) 

120 pages 

Jeux de Mi à Z 

29 F 
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Trucs et Astuces 

Megadrive 

120 pages 

29 F 



Trucs et Astuces 
Game Boy 

120 pages 
29 F 
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Trucs et Astuces 

Super Nintendo 

120 pages 

29 F 




Sonic 1&2 
Megadrive 

126 pages 

en couleurs 

35 F 
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Street Fighter II 
Super Nintendo 

126 pages 

en couleurs 

35 F 



Ecco the Dolphin 
Megadrive 

126 pages 

en couleurs 

35 F 



TinyToonet 

Castlevania IV 

Super Nintendo 

126 pages 
en couleurs 
35 F 



Pour commander un ou plusieurs numéros, retournez le bon à découper ci-dessous 
accompagné de votre règlement à : Player One Pocket -&P4--60 100 Sacy-le-Grand 

Tel : 44 69 26 26 (Si vous habitez Paris ou la région Parisienne, composez le 16) 
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Délai d'expédition : 4 semaines 



^^ ■— ■ ■ H Je commande le(s) Player One Pocket suivant(s) au prix unitaire de 29F ou 35F, auquel s'ajoutent les frais 
d'envoi suivants : 

Pour 1 exemplaire : 7 F • 2/3 exemplaires :11F 
• 4/6 exemplaires :19F' 7/10 exemplaires : 28 F 



• Je joins un chèque de 

Nom: 
Prénom : 
Adresse : 
Code postal : 
Date de naissance : 
Console(s) : 



• • • i 

F à l'ordre de Média Système Edition ou 



Crédits Player 



Ville: 






| 
1 



Signature obligatoire* 

•des parents pour les mineurs 
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6 numéros + 1 Player One Pocket 



lacr 



6 numéros + 1 P/ayer One Pocket BLL 



+ 770 Créd/f s 



11 numéros + 1 Player One Pocket 



11 numéros + 1 Player One Pocket 



;y +770 Crédits 
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on à découper ou à photocopier, et à renvoyer à : P/ayer One, BP4, 60700 Sacy-le-Grand. Téléphone : 44 69 26 







■ ! je m'abonne à Player one : 

6 numéros: ISO F (ou 144 F + 770 Crédits Player.) 

Tarifs pour la France Métropolitaine 

DOM-TOM et Etranger : + 49 F (Terre/bateau). Envoi par avion : 



+ 96 F 



11 numéros: 299 F (ou 239 F + 770 Crédits Player.) 

Tarifs pour la France Métropolitaine 

DOM-TOM et Etranger : + 90 F (Terre/bâteau). Envoi par avion : + 176 F 



Je joins un chèque de F à l'ordre de Média Système Edition. 

Nom: Prénom: 



Adresse: 

Code postal: Ville: 

Pseudo: 

(à créer sur le 3615 Player One pour bénéficier du 3614) 



Pays: 



Je souhaite recevoir 
le Player One Pocket 
Trucs et Astuces...* 

SNES NES Vol.1 



GB 
MD 



NES Vol. 2 



MS 



* Réception 15 jours après 
celle du magazine 



Signature obligatoire* 

'des parents pour les mineurs 
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HÊegadrive 



Labatailledujeu 
de rôle atteint 

m paroxysme, 



h ïïi liai l l'Ai m iW/iil 



commerciafisait 

Secret ofta, 
Sega contre-atta^uait 

avec un certain Soleil 
Et l'air Je rien, 




Rhâââaarrrgl ! (intense O 
satisfaction teintée d'un 
zeste de jubilation extrê- 
me, très vite réprimée par un senti- 
ment de trahison) enfin un jeu met- 
tant à l'honneur la mythologie 
Scandinave ! Mais par Loki, par Teu- 
tatès, par Touze et par Exemple, à 
aucun moment du jeu je n'ai vu le 
moindre rapport avec Thon et sur- 
tout pas dans le nom du héros (Ali, 
pas très Scandinave, ça !). Mais bon.O 



l'objet d'une traduction intégrale, bien 
que, paradoxalement, les textes ne 
soient pas d'une importance capita- 
le. En effet, les informations que vous 
apporteront les villageois ne sont 
pas essentielles — pour ne pas dire 
franchement inutiles. Il y a cependant 
le discours du roi qui, au début de la 
partie, oriente vos recherches dans 
des directions précises. Quoi qu'il en 
soit, cette généralisation des tra- 
ductions semble être une bonne© 
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SIMPLE A CERER 

Pour récupérer une partie ou la 
totalité de vos points de vie ou 
de magie, il vous suffît de 
manger certains aliments 
réputés pour leurs vertus 
curatives dans l'une ou l'autre 
caractéristique, voire les deux. 



La Légende de Thor 



IMïMJMïEMdB 



tout le monde 
d'accord, 



Otrève de pinailleries, passons dès 
à présent aux choses sérieuses. 
Voyons ce que nous réserve ce der- 
nier petit bijou du jeu de rôle. 

UNE TRADUCTION COMPLÈTE 

Il semble désormais devenu impen- 
sable de commercialiser un jeu de rôle 
sans le traduire au préalable en fran- 
çais. La Légende de Thor a donc faitO 




les sites d'exploration, 
vous devrez trouver une clé de 
la même couleur que la porte 
que vous souhaitez ouvrir. 








LE BESTIAIRE 

Votre progression est réguliè- 
rement entravée par des 
confrontations avec des boss. 
Ces créatures inféodées à bra- 
celet d'Argent, votre rival, sont 
très puissantes et requièrent 
l'utilisation des armes spé- 
ciales et des esprits élémen- 
taires que vous contrôlez. 
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Risque 

d'accoutumance 
sans danger 

Se lancer dans la Légende de Thor, 
c'est s'exposer à un risque 
d'accoutumance certain. L'exemple 
d'EI Didou est éloquent : alors que 
le jeu était branché et que je 
vaquais à d'artistiques occupations 
manuelles, le susnommé commit 
l'irréparable en appuyant 
malencontreusement sur Start. 
Quand enfin je me dis qu'il était 
peut-être temps de m'y mettre, je 
demandai gentiment à El Didou de 
me céder le paddle. 
« Soit cool, encore 5 minutes et 
j'arrête... » me concéda-t-il. Mais 
j'aurais dû m'en douter... Quand, 
un café et deux sucres plus tard 
je réitérai ma demande, il n'était 
alors plus question de me restituer 
le paddle. Malgré toute ma 
diplomatie, je dus finalement en 
arriver aux menaces(révéler à Iggy 
que Didou mange du pâté en 
croûte pendant ses heures de 
bureau). Voyez jusqu'où ce jeu 
peut vous mener ! Mais rassurez- 
vous, seulement 0,0001 % de la 
population française a des risques 
présenter des symptômes aussi 
aigus, et Didou en fait 
malheureusement partie. 
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LA MAGIE 

Le principe reprend celui de Secret of Maria. Comme le bracelet magique permet de contrôler les 
esprits, vous devrez au préalable trouver leurs sanctuaires afin que ceux-ci vous prêtent allégeance. Un 
esprit invoqué reste jusqu'à son renvoi ou jusqu'à épuisement de votre barre d'énergie magique. Il vous 
sert de plusieurs façons. Citons les principales : la boule de feu d'Efreet, la guérison de Pytto ou le clo- 
nage proposé par Shade. Sachez que la simple présence d'un esprit a vos cotés coûte de l'énergie. 
Pour la restaurer, renvoyez votre serviteur ou gardez-le avec vous et mangez un fruit pour récupérer 1/4, 
1/2, 3/4 ou la totalité de votre potentiel magique initial. 




© chose pour tous ceux qui (et ils sont 
nombreux) ne sont pas portés à pra- 
tiquer la langue de Shakespeare. 
L'histoire du jeu relate un affronte- 
ment entre deux divinités par 
humains interposés. Au cours de ses 
diverses chasses au trésor, le héros 
du jeu exhume un bracelet en or. Tan- 
dis qu'il le passe à son bras, un autre 
humain découvre un bracelet iden- 
tique mais en argent. Chaque relique 
appartient à l'une des divinités. Le 
bracelet en or permet de commander 
aux esprits tandis que celui d'argent 
sème le chaos. Votre tâche va consis- 



ter à découvrir les quatre esprits 
élémentaires avant d'affronter votre 
adversaire dans un combat sans 
merci. 

UN JEU NOVATEUR 

Pour réaliser un hit en matière de jeu 
de rôle, il est nécessaire d'apporter 
une idée nouvelle. Les programmeurs 
de La Légende de Thor l'ont bien com- 
pris et ne se contentent pas d'une 
seule innovation. Certes, tout n'est 
peut-être pas révolutionnaire, néan- 
moins cela mérite considération. Au 
chapitre des nouveautés, il faut citer O 
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Admirez ! Encore une fois, 

convenez que l'on ne peut 

que s'extasier devant de 

telles images. 



O la vue, qui sort franchement de l'ordi- 
naire. L'angle de vision proposé est 
quasiment vertical sans que cela 
empiète sur la qualité des sprites. 
Dans le domaine de la magie, Sega 



Osont superbes et l'environnement 
sonore pas mal du tout. Au cours de 
la partie, diverses musiques créent 
une ambiance étonnante. Les mélo- 
dies alternent avec les passages de 
faible intensité sonore et d'autres qui 
font monter la tension, sans qu'il y 
ait de motif réel. Vous vous retrouvez 
alors dans une ambiance plutôt ten- 
due et oppressante, donne une autre 
dimension au jeu. 

L'autre tour de force réside dans la 
simplicité extrême de la gestion du 
héros. Loin de nous les longues 
phases d'équipement des person- 
nages, au cours desquelles on passe 



nous a prouvé à maintes reprises queO son tempe à comparer les potentiels O 



Les rituels 
d'invocation 

Au cours de cette aventure, vous 
pouvez à tout moment faire appel 
à un esprit élémentaire afin quil 
mette ses pouvoirs à votre service. 
La réussite d'une invocation exige 
d'être à proximité d'une matière 
appartenant à l'élément désiré. 
Ainsi, l'esprit élémentaire de l'eau 
réclame la présence d'une source, 
d'un geyser ou d'une mare. Il en 
va de même pour l'esprit du feu 
qui requiert la présence d'un âtre 
ou d'une coulée de lave. L'esprit 
de l'ombre est plus difficilement 



invocable puisque son appel 
demande d'être en présence de 
son propre reflet. Il vous faut alors 
découvrir des rochers de matière 
réfléchissante disséminés ca et là. 
Enfin l'esprit de la nature exige la 
proximité d'une plante spécifique. 
C'est plutôt bien pensé, et tout 
cela vous demandera un 
minimum de réflexion. 





L'ENVIRONNEMENT 

Le plan de cette forêt située à 
l'ouest du château (précision 
importante puisqu'il m'a sem- 
blé remarquer plusieurs 
erreurs de direction entre l'est 
et l'ouest) est représentatif 
de la plupart des niveaux de 
La légende de Thor. Le premier 
constat qui s'impose de lui- 
même touche à la vue un peu 
particulière proposée, 
puisqu'elle est pratiquement 
verticale. Là encore, le jeu sort 
de l'ordinaire car rares sont les 
softs à utiliser une telle vue. 
Le secteur de la forêt met 
aussi en valeur les exception- 
nels décors ainsi qu'un petit 
éventail de monstres que vous 
rencontrerez tout au long de la 
partie. Il n'y a pas un niveau qui 
ressemble à un autre, au point 
que chaque zone découverte 
offre un nouveau sujet d'exta- 
se à vos petits yeux ébahis. 



O les idées ne manquaient pas à ses 
concepteurs. Alors que dans Soleil, la 
magie était fondée sur les talents 
des animaux, elle repose dans le cas 
présent sur la maîtrise des esprits 
élémentaires. La réelle innovation pro- 
vient de la gestion de ce potentiel 
magique (voir encadré). Enfin, côté 
réalisation, Thor se hisse au-dessus 
de la concurrence. Les graphismes O 




Chaque cœur collecté 

augmente votre niveau 

d'expérience, mais également 

vos points de vie. 




Vous rencontrez parfois des 

alliés. Ces cas sont plutôt 

rares, aussi, faites attention 

à leurs informations. 



O d'attaque, de défense, de magie et 
autres sempiternelles caractéris- 
tiques des objets. Le héros de La 
Légende de Thor possède un niveau 
d'expérience qui augmente à chaque 
cœur de vie collecté, en même temps 
que vos barres de points de vie et de 
magie. Tous les ajustements se rap- 
portant à vos capacités d'attaque 
et de défense s'effectuent de façon Q 
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O automatique, sans même que vous 
vous en aperceviez. Cela devient fla- 
grant lorsque, après vous être aven- 
turé aux confins de l'île, vous revenez 
vers votre point de départ et démo- 
lissez les monstres locaux d'une 
simple pichenette. Décidément, il en 
aura fallu du temps pour que le jeu de , 
rôle fasse son trou en France, mais 




Un bon moyen que vous 

avez de récupérer de la vie 

consiste à aller à la pêche 

aux piranhas. 



cette foie on ne l'en délogera plus. La 
Légende de Thor est à ce jour le plus 
beau jeu de rôle de console. C'est 
aussi, à mon goût, le plus passion- 
nant depuis Ultima IV sur M5. 

UN AVENIR FASTE 

Bref, c'est indiscutable, La Légende 
de Thor fait partie des incontour- 
nables à posséder dans toute ludo- 
thèque digne de ce nom. Mais la 
guerre entre les consoles ennemies 
n'est pas finie et l'on peut supposer 
sans grand risque de se tromper 
qu'une telle concurrence entre les 
deux machines est la meilleure garan- 
tie de qualité des jeux de rôle à venir. 

U 

et à travers. 
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DES ATTAQUES 
VARIÉES 

Au début, vous disposez d'un 
poignard et de vos pieds pour 
vous défendre. Fuis, vous col- 
lectez des armes plus puis- 
santes dont l'utilisation est 
limitée à un nombre de coups 
précis. À utiliser à bon escient. 



Megadrlve 

U LÉGENDE 
DE THOR 



éditeur 



SEGA 



genre 



JEU PEUPLE 

1 



joueur(s) 



sauvegarde 



QUI 
INFINI 



continue 



difficulté 



ATTRAYANTE 



durée de vie 



LONGUE 



Qi résumé 

Bourré d'idées 
originales, 
ce soft écarte 
les aspects 
rébarbatifs du jeu 
de rôle pour n'en 
conserver que 
l'intérêt. 
À consommer 
sans modération! 




L'une des principales qualités du jeu tant 
au niveau des décors que des persos. 




C'est de la trempe de Soleil ou 
de ôecret of Mana. 




Incroyable ! La musique d'ambiance colle 
à merveille au jeu. 



JOUABILITE 



La gestion du perso et son contrôle sont 
d'une facilité enfantine. 
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Samurai Shodown. Les 
lames vont fendus Tair, 
les tetee vont voler... 
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Samurai Shodown (Samurai 
Spirits au Japon) n'est pas un 
jeu de combat commun. Grâce 
à son système de duels à I epée, il 
intègre toute une panoplie de coups 
de défense et d'esquives qui rendent 
les rencontres acharnées, et promet- 
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À chaque coup porté, l'arbitre, 
au fond du décor, lève un dra- 
peau pour signaler l'avantage. 
Ici, Haomaru marqye un point. 



tent un ballet fascinant. Le premier 
joueur attaque sans prévenir le 
second, celui-ci esquive, contre ou 
bien réplique méchamment. Puis les 
deux adversaires s'éloignent, se jau- 
gent une nouvelle fois, et ils sont de 
nouveau prêts à faire entendre le 
bruit cristallin des lames qui s'entre- 
choquent. La teneur intrinsèque du 
jeu est décrite dans ces quelques 
lignes. Nous effleurons ici le véritable 
esprit des samouraïs... 

UNE FINE ÉQUIPE 

Les personnages présents dans 
Samurai Shodown possèdent tous 
une personnalité et des aptitudes 
bien particulières. Soyons galants et Q 




COMBATS 

BRÛLANTS 

Certains pouvoirs spéciaux ont 

pour effet de mettre le feu à 
l'adversaire (les tirs à distance 
notamment). Une façon d'ins- 
taurer une chaude ambiance... 
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O commençons notre présentation par 
les deux seules femmes du jeu, Nako- 
ruru et Charlotte. La première, mal- 
gré son jeune âge, fait déjà figure de 
guerrière émérite et possède un style 
de combat très aérien. Un aigle, 
capable de venir l'aider en cas de 
coup dur, reste près d'elle constam- 
ment. La ôeconâe est une Française 
(cas assez rare pour être souligné). 
Restée très liée à l'époque de la che- 
valerie, elle porte une lourde armure 



■^.,f^ 1 


iiiiiii mu 


mim mu 


fifer«pr.-. 



Jubeï possède des attaques 

de front remarquables. Mais 

on le voit arriver de loin et il est 

assez simple de l'éviter. 



et manie le fleuret comme personne. 
Hanzo et Galford sont tous deux des 
ninjas assez particuliers. Ils dispa- 
raissent d'un endroit, réapparaissent 
à un autre... Le genre de types qui 
vous énervent. Tam-Tam, lui, est un 
être sauvage et élancé qui donne 
l'impression de donner des coups un 
peu n'importe comment. Le truc, 
c'est qu'il fait souvent mouche. On 
raconte que c'est lui qu'on retrouve 
dans 5amurai 2, avec Cham-Cham, Q 



2D/3D... 
le dilemme 

Depuis l'arrivée des jeux de 
combat en 3D (Virtua Fighter et 
Toh Shin Den), on se demande 
quel impact peuvent encore avoir 
les jeux «traditionnels», 
représentés tout bêtement de 
côté. Je sens le regard haineux du 
nouveau possesseur de Neo CD 
qui se demande : « Alors quoi, je 
joue avec Samurai 2 et King of 
Fighters et j'ai l'air d'un ringard ? » 
Mais non, rassure-toi l'ami. 
La mode est à la 3D en ce 
moment. Il est normal qu'elle 
focalise l'attention du plus grand 




nombre. Les jeux ne bénéficiant 
pas de la troisième dimension 
semblent fatalement moins 
impressionnants mais ils n'en sont 
pas pour autant mauvais. 
Disons tout simplement 
que ces jeux ont pris un sacré 
coup de vieux... 





AU PIED ! 

Nakoruru et Galford sont les 

deux seuls personnages à être 

accompagnés d'un animal. 

Un rapace et un canidé. 



Q sous les traits d'un petit singe... Plus 
réservé, Ukyo ne se fait remarquer 
que \>ar ses prompts coups de lame 
capables de vous scinder un bûche- 
ron canadien en deux. Jubeï, maître 
d'armes borgne, se révèle plutôt pru- 
dent. Il tient un katana dans chaque 
mains et combine savamment défen- 
se et attaque, Kyoshiro, lui, est un 
esthète, un artiste dansant qui vous 
hypnotise de ses mouvements ryth- 
més par une musique qu'il semble 
être le seul à entendre. Attention 
enfin à Wan-Fu, un colosse qui vous 
broyé comme un rien et ne fait pas 
dans la finesse, et à Haomaru, bien 
sûr. C'est le héros du jeu et sa pano- 
plie de coups en fait sans conteste 
un des tout meilleurs combattants. 
Bien entendu, tout ce beau monde © 
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© est capable de sortir afférente pou- 
voirs spéciaux. Le duel à l'épée, 
d'accord, mais agrémenté d'un mini- 
mum de fantaisie... 

UNE EXCELLENTE SURPRISE 

Dam le domaine des jeux de baston, 
la Megadrive n'a jamais été très 
gâtée. À part les deux remarquables 
Street Fighter qui se sont succédé 
sur cette console, aucun titre n'a fait 
briller le terne horizon des fans (pas 
toujours si bourrins) de combats 
acharnés et de luttes sanglantes. 
Adapter un hit SNK sur MD pouvait 
paraître assez périlleux. Mais bon, qui 
ne tente rien n'a rien, et Saurus, qui 
prend la relève de Takara dans ce 



domaine, a réussi un excellent boulot. 
Alors évidemment, on ne retrouve 
plus la même finesse graphique, la 
même richesse de détails que sur 
Neo Geo, mais le panel des options 
s'est agrandi (possibilité déjouer en 
équipe, de régler son niveau d'énergie, 
la durée des combats...), et l'élément 
le plus important a été conservé : la 
jouabilité. Les personnages répon- 
dent au doigt et à l'œil et jouer avec 
un paddle six boutons (c'est forte- 
ment recommandé) fera fondre de 
bonheur les accros de duels meur- 
triers. Une réussite étonnante. 

Chris, 

futur latitudinaire bedonnant. 
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Les coups de lame sont 
incisifs. Ne vous lamentez pas 
sur le sort de votre adversaire, 
qui voit s'échapper son hémo- 
globine par litres entiers. 
Bientôt, c'est peut-être vous 
qui serez la victime... 
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***** 

0i résumé 

Alléluia ! 
Un nouveau jeu 
de baston digne 
de ce nom voit le 
jour sur MD. 
Le tsunami des 
hits SNK déferle 
sur un maximum 
de consoles, et 
c'est tant mieux. 



GRAPHISME 



Personnages hyper bien dessinés et décors 
assez réussis mais trop statiques. 



ANIMATION 



La valse des parades et attaques est 
sublime et belle à pleurer. 



SON 



Le point faible du jeu. Les voix digit sont un 
peu criardes et les musiques assez bof. 



JOUABILITE 



Les coups sortent sans problème et les 
commandes répondent extemporanément. 

i MA RS 95 



85 



80 



75 



70 



65 




50 



SOYEZ FUTES, COMMANDEZ AU RENARD ! u^,^.™ 



TÉLÉPHONE Q MINITEL 

(16-1) 48 87 99 99 55? 361 5 Club Games 




OÛP^ 




LE RENARD DU JEU VIDEO 

sr (16-1) 48 87 99 99 

Du lundi au samedi 10/19h30 







MEGADR 


IVE 

399 F 


ATP TOUR TENNIS 


429 F 


POWER RANGER 


BUBBLEANDSQUEAK 


399 F 


PROBOTECTOR 


379 F 


BUBSï 2 


229 F 


PSYCHO PINBALL 


429 F 


CANNON E000ER 


399 F 


RADICAL REX 


369 F 


OAfFY DUCK 


429 F 


RISE OF THE ROBOT 


429 F 


DRAGON 


379 F 


RISTAR 


369 F 


EARTHWORMJIM 


399 F 


ROCK AND ROLIRACING 


389 F 


ECC0 2 


429 F 


ROI LION 


389 F 


FIFA 95 


369 F 


SAMOJRAI SHODOWN 


449 F 


FUNK 


339 F 


LES SCHTROUMPFS 


449 F 


IETHAI ENF0RCER5 2 


429 F 


SHAO FU 


379 F 


MEGA BOMBERMAN 


339 F 


SHINNING FORCE 2 


399 F 


MORTAL KOMBAT 2 


449 F 


SONIC i NUCKLE 


399 F 


NBA LIVE 95 


399 F 


SPARKSTER 


349 F 


NHL HOCKEY 95 


399 F 


TINY TOON ALLSTAR 


349 F 


PAGE MASTER 


449 F 


URBAN STRIKE 


399 F 


POWER DRIVE 


369 F 


ZERO TOLERANCE 


369 F 


Adaptateur Mega Key : 99 F 


SUPER PRO PAO :199F 


+ de 200 jeu> 


en stock 


: téléphonez- nous ! 



IXlBA JAIVIS TOURNAMElVr ED. 



Int. SuperStar Soccer 



EGADRIVE 32 




Fonctionne sur MegoDrive 1 et 2 
AFTERBURNER 449 F SUPER MOTCKROSS 449 F 

COSMIC CARNAGE 449 F SUPER SPACE HARRIER 449 F 

000M32X 449 F VIRTUAL RACING 449 F 

STAR WARS 449 F 





NOUS RACHETONS 

TOUTES VOS CONSOLES ET 

TOUS VOS JEUX VIDÉO 
CASH OU PAR BON D'ACHAT 



SATURN 



CLOCK WORK NIGHT 


479 F 


DAYTONA USA 


TEL 


GOTHA 


549 F 


JOYPAD SATURN 


369 F 


MEMORY CARD 


379 F 


PANZER DRAGON 


TEL. 


VIQORY GOAL 


549 F 


VIRTUAL FIGHTER 


529 F 



PSX 



COSMIC RACE 
CRIME CRACKERS 
GOKUJO PARODIUS 
JOY PAD PSX 
KING'S FIELD 
MEMORY CARD 



749 F 
660 F 
649 F 
389 F 
699 F 
379 F 



MOTOR TOON GP 
RIDGE RACER 
TAMA 
TOSHIOEN 
WIN GODESS 



5EBA SATURN 



3 DO 




SONY PSX 



3D0 GOLDSTAR + 1 PAD + 3 JEUX 
l\IEO GEO CD 



ARRIVAGE PERMANENT DU JAPON : TEL 



INCROYABLE : MANETTE TOPFIGHTER 
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ment 
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baston, Suprême 
Warrior va vous faire 

descendre sur terre, 
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Suprême Warrior reprend exacte- 
ment le même principe de jeu 
que Prize Fighter sur Mega CD, 
à savoir qu'il s'agit d'un jeu de com- 
bat interactif (enfin plus ou moins I) 
basé sur des scènes vidéo. Fini la 
boxe anglaise et place au « kung fu 
moa le kan dissi », le célèbre art mar- 



III 



tial des régions secrètes de Mongo- 
lie. Vous êtes comme d'hab le sauveur 
d'un peuple opprimé et vous devez, 
pour le libérer de son bourreau, élimi- 
ner les gardiens d'Earth, Wind and 
Fire (Let's groove tonight. . .). Chacun 
d'eux étant protégé par deux gardes 
du corps, on a donc neuf adversaires O 




FRAPPEZ ! 

Vous disposez de nombreux 

coups mais, généralement, 

vous n'utiliserez que ceux de 

base : pied, poing et parade. 








Oà combattre, et, vu les brutes, on ne 
se plaindra pas qu'il n'y en ait pas plus. 
Côté réalisation, c'est du velours, on 
suit un véritable film. La vidéo passe 
parfaitement sur la 5D0, les cou- 
leurs sont belles et l'animation reste 
fluide. L'action est filmée de façon à 
ce que l'on ne voit que les mains de 
votre perso ; cela donne au joueur 
l'impression de véritablement se 
battre. Les chorégraphies de com- 
bats sont impressionnantes de réa- 
lisme et de violence. L'effet baston 
sauvage est garanti, c'est du grand 
spectacle à chaque affrontement. O 
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BOUHÎLENUL! 

Plus d'une fois les spectateurs 

se qosseront de vous ! Mais 

heureusement la douce et 

tendre Yu Ching viendra vous 

consoler et vous donner de 

bons (?) conseWs. 
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SUPREME 
WARRIOR 



éditeur 



DIGITAL PIOURES 



genre 



COMBAT 

1 



joueur(s) 



sauvegarde 




QMais alors que tout était parfait 
vient l'heure de la mauvaise nouvelle : 
ce jeu est vraiment trop difficile ! 
Comme dans Prize Fighter, on ne peut 
frapper qua certains moments. Le 
combat est alors légèrement faussé 
car ce n'est pas vous qui choisissez 
l'attaque mais l'ordinateur (voir enca- 
dré). Alors, même si Suprême Warrior 
est époustouflant par sa réalisation 
— ce qui devrait lui permettre de 
gagner des fans —, sa jouabilité en 
rebutera plus d'un. Je ne le conseille- 
rai qu'aux plus patients. 



OUI 

OUI 



continue 



difficulté 



CICA HARP 
LONGUE 




Qi résumé 

Suprême Warrior 
est visuellement 
admirable mais 
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PRENDS CARDE 
À TOI! 

On ne peut pas dire que tout 
aille pour le mieux ici. . . Mais 
ne vous inquiétez pas, Shao 
Didou va vous sauver ! Ben, 
partez pas, j'veux vous aider. . . 



difficile et pas 
toujours très 
interactif. 
Il ne séduira 
donc que 
certains joueurs. 



Allô, Docteur ? 

Dur dur d'être un Suprême 
Warrior. Pour l'instant, je n'ai 
réussi à vaincre que quelques 
combattants. Je me suis bien 
approché de la victoire plusieurs 
fois, mais le boss s'arrange 
toujours pour m'éclatera la 
dernière seconde. Faut avouer 
que, pour réussir à le latter, il 
faut avoir un max de réflexes. Car 
bien que l'on dispose d'une large 
palette de coups, on ne peut 
toucher qu'à certains moments. 



L'ordinateur vous affiche une 
petite pastille qui vous indique le 
coup à envoyer. Mais comme on 
est souvent pris dans une rafale de 
baffes ennemies, il est difficile de 
se concentrer et d'apercevoir ces 
indications. Résultat : on tape 
n'importe comment et on finit vite 
au tapis. À force d'entraînement, 
c'est sûr qu'on doit pouvoir les 
battre... mais il faudra des heures 
de jeu et une tonne de courage, 
car se prendre des déculottées 
sans pouvoir riposter, c'est 
horriblement frustrant. 
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Le street-ball, une variante 
« trasch » du basket, fait 
fureur chez les teenagers. A 
trois contre trois, on a parfois ten- 
dance à oublier la notion de règles et 
de bonnes manières. Avec Street 
Hoop, ce sont vos intincts les plus 
débridés et les plus violents qui vont 
se réveiller. D'un abord hyper simple, 
ce jeu brille par le gameplay qui s'en 
dégage. Une seule contrainte vous 
est imposée : marquer des paniers 
sans vous soucier de la tronche de 
vos adversaires. En clair, tous les 
coups sont permis ! 
Après avoir sélectionné une des dix 
équipes en lice, vous pouvez partici- 
per soit à un championnant mondial Q 



Briefing 




Voici un des super shots les plus impressionnants. De quoi 
regretter de se trouver sous le panier à ce moment-là ! 



De nombreuses petites astuces 
permettent de prendre le dessus 
sur l'adversaire. Ainsi, lorsque 
vous défendez, appuyez deux fois 
de suite sur le bouton servant à 
frapper. Le joueur que vous 
dirigerez exécutera alors un petit 
saut, les deux coudes en avant ! 
C'est la meilleure façon de 
récupérer la balle (et 
accessoirement de faire tomber 
l'autre joueur!). 
En attaque, sachez que chaque 
équipe possède des 
caractéristiques qui lui sont 
propres. Optez pour celle qui 
cartonne en dunk et en trois 
points. Le reste est une affaire de 
talent, mais n'hésitez surtout pas 
à foncer dans le lard de tout 
individu portant un maillot 
différent du vôtre. Aucun arbitre 
ne vous sanctionnera pour ce 
genre de faute ! Enfin, comme 
dans NBA iam, un super dunk 
vous permet de marquer des 
paniers hallucinants (matez les 
photos). Pour y avoir accès, 
exécutez quatre tirs « normaux », 
le suivant sera apocalyptique à 
souhait ! De quoi calmer les 
adversaires les plus rebelles. 




À l'atterrissage, le joueur plie 

le poteau et tout le monde 

tombe sous la puissance de 

l'onde de choc. Normal ! 



ç\ soit à des duels contre un copain. 
Dans les deux cas, les matchs se 
déroulent dam la rue, les deux 
paniers se font face et trois joueurs 
par équipe se disputent la balle. 
Seuls deux boutons vous permettent 
de diriger les actions des joueurs : en 
défense, ils servent à sauter et frap- 
per (une sorte de défense en fait !) ; 
et en attaque, à tirer et à faire des 
passes. Dès le coup d'envoi, une 
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du geste 

un panier à trois pointe. 
Quelle délicatesse ! 



chose est claire : l'arcade prend le 
pas sur la réalité et la notion de fair- 
play devient vite obsolète. Soyez har- 
gneux, enchaînez les passes rapides, 
tentez des trois points et explosez 
l'adversaire porteur de la balle. 
Faites-vous plaisir, Street Hoop offre 
de bons moments et, au bout de 
quelques parties, vous maîtriserez Q 






. ..ans Street 
Hoop. Une petite mêlée dans 
laquelle un des joueurs se 
prend une grande baffe. 



PLAYER ONE 



AAv^RS S>5 






OOTI HUE 

FFENSE 


- 


* 


ÊG+iNJGS 


l3 ÏÏ1 

H s 1 


¥ 




PUSH THE BUTTOni 
L 1 GH1 LV jta 
TO FfiKÊ fl SHOT -^ 






M* 


- 


■ 




\ 


* 


-A 


<^tr 




^ 


Ht. 




m» -m 


_ 


■ 




>UPI=KI 
5MOT-I 


_i 




A chaque mi-ter 




KM 


TTT^ 



XeoBeoCD 

STREET HOOP 



éditeur 



DATAEAST 



genre 



SIM U.PE BAS KET 
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joueur(s) 



sauvegarde 







Q suffisamment les commandes pour 
réaliser de superbes coups ! Au final, 
on constate que si ce jeu manque 
cruellement d'originalité et de riches- 
se (coups, équipes, stratégies...) par 
rapport à NF3A Jam, la qualité de sa 
réalisation associée à un goût pro- 
noncé pour le grand spectacle en 
font une simulation éclatante et 



dans un genre bien bourrin... comme 
(attention, je vais être de mauvaise 
foi !) 90 1 des jeux Neo Geo d'ailleurs. 

Etooti 



@i résumé 

Un clone de 
NBA Jam à la 
sauce Neo Geo. 
Un jeu sympa, 
surtout à deux, 
mais qui manque 
un peu de profon- 
deur par rapport 
à son modèle. 



PARCOURS! 

Choisissez votre niveau de dif- 
ficulté, la durée de chaque mi- 
temps, l'équipe que vous allez 
diriger, puis foncez tête bais- 
sée dans l'arène ! À vous de 
réaliser alors les plus beaux 
dunks, qui vous mèneront à la 
victoire... ou à la défaite ! 




abonné au basket-trasch ! 



GRAPHISME 



D'énormes sprites, des couleurs cha- 
toyantes, des décors fourmillant de détails. 



ANIMATION 



Dépècements des joueurs parfois un rien 
trop raides, mais ça bouge bien. 



PLAYER ONE 



5ur des airs de techno rap, les matchs 
deviennent encore plus exaltants. 



JOUABILITE 



On a parfois la désagréable impression de 
passer au travers des joueurs. 
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Saper Nintendo 
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F^cman, c'est un être 

simple, rond et lisse 

(jui traverse le temps 
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Un héros très « smile » 
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Bon, je pense qu'il est inutile 
de vous présenter monsieur 
Pacman, j'imagine que vous 
le connaissez déjà tous... Alors 
intéressons-nous plutôt au jeu dans 
lequel il évolue et voyons ce que notre 
héros à l'embonpoint certain peut 
bien y faire. L'histoire est la suivante : 
une méchante sorcière, qui n'aime 
manifestement pas Pacman, lui jette 
un sort maléfique et le renvoie dans 
le passé. Mister ?ac doit alors se 
taper une cinquantaine de niveaux 
pour retrouver la vilaine ensorceleuse 
et gagner son billet de sortie. Oui, je 
sais, le scénario de ce jeu, ce n'est 
pas du Zola. Enfin bon, du coup, c'est 
aussi moins triste. O 




Les clés ne sont pas toujours faciles à récupérer, mais elles se 
révèlent utiles pour ouvrir les coffrée et les portée. 



Les avis décalés 
de Miteuse et 
Elwood 

MILOUSE : « Certes, le jeu ne paie 
pas de mine à côté de superpro- 
ductions comme Donkey Kong 
Country ou Earthworm Jim, mais 
il a un concept original, et je le 
trouve mignon graphiquement. Le 
fait d'utiliser divers objets (dont 
une corde) donne une nouvelle 
dimension au jeu : on se fait plaisir 
rien qu'à se déplacer ! De plus, les 
niveaux sont nombreux, de plus en 
plus longs et tortueux, et il faut 
parfois réfléchir (incroyable, non !). 
Je vous recommande vivement cet 
excellent jeu.» 

ELWOOD : « Moi, Pacman, je n'ai 
jamais accroché. Une boule toute 
jaune qui passe son temps à courir 
après des fantômes... Avouez que 
le principe est crétin. Et puis les 
graphismes sont hyper ripoux. Des 
labyrinthes tout simples, avec un 
héros qui fait « Glop, glop, glop... » 
tout le temps. Faut pas exagérer. 
Comment ? Je parle de la borne 
d'arcade d'il y a quinze ans ? Oui 
et alors ? Dis donc, Chris, si t'es 
pas content, je me casse. Viens 
me redemander quelque chose... » 



I !~, 

Le stage du château est ardu. 

Les ennemie arrivent de 

partout et vous envoient des 

projectiles... Top pas cool. 



QLes décors dans lesquels ?aorr\ar\ 
évolue sont assez divers : paysage de 
montagne, château, forêt... On com- 
prend difficilement à quoi sert le pré- 
texte de voyage dans le temps. . . 

PAS SI FACILE... 

Les obstacles qui attendent notre 
héros sont personnifiés par les diffé- 
rents ennemis — volants, mar- 



Argh ! Fac vient de se faire 

méchamment allumer par un 

éclair trop entreprenant. Si le 

ciel s'y met aussi, où va-t-on ? 



chants, rampants... — du jeu. Sans 
oublier les fameux fantômes qui 
accompagnent invariablement Pac- 
man où qu'il se trouve. Pour vous en 
débarrasser, la solution est toujours 
la même : récupérez une grosse pas- 
tille les rendant vulnérables un ins- 
tant et profitez-en pour les boulotter. 
Mister ?ac a un gros appétit. Diffé- Q 



Les portée sur le décor ne 

sont pas là seulement pour 

faire joli. Elles vous permettent 

d'aller d'un endroit a un autre. 
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Ho, ho... La rencontre avec le fantôme est imminente. Il faudrait 
songer à lâcher prise et se laisser tomber. 
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UNE BOULE 
MULTITÂCHE 

Facman a la possibilité 

d'effectuer différentes actions 

pendant le jeu : s'accrocher 

aux murs à l'aide d'un filin, 

cracher des boules de feu, 

utiliser un énorme marteau, 

plonger sous l'eau... 

il vous faudra utiliser ces 

capacités un bon moment 

pour vous en sortir. 



Q rentes options (voir encadré) vous 
permettent de faire face à la plupart 
des situations. Le chemin vers la sor- 
tie est rarement direct et, entre les 
ennemis et le tracé machiavélique 
des décors (je vais ici pour chercher 
tel truc, je reviens là...), vous devrez 
■souvent faire fonctionner vos neu- 
rones. Un jeu rigolo, peut-être un peu 



« simplet » mais qui me convient 
assez. Allez savoir pourquoi... 

Chris, 

sensible au côté « has been » . 
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éditeur 
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genre 



PLATE-FORME 
1 



joueur(s) 



sauvegarde 



MOTS DE PASSE 
3 



continue 



difficulté 
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durée de vie 
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Qi résumé 

Héros 

indémodable, 
Pacman s'attaque à 
tous les genres. 
Ce jeu de plate- 
forme n'est pas 
une révolution, 
d'accord, mais les 
retrouvailles sont 
sympathiques. 



CRAPHISME 



Les sprites des persos sont simples, 
les décors un peu plus fouillés. 



ANIMATION 



fècman sait rebondir dans tous les sens 
avec une vivacité remarquable. 



~r* 



Après être passé au travers 
de cet anneau vert, Fac aura 

l'option « filin » et pourra 
s'accrocher un peu partout. 



PLAYER ONE 



Musiques très fun, très enjouées... mais 
rapidement soûlantes. 



JOUABILITE 



Après une prise en main d'une demi-heure, 
on manipule Mr Fac sans problème. 
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Super Nintendo 
Megadrive 



[temps q^u on 
n'avait pas vu un jeu 
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Bon, là, ça va, celui-ci 




sympa mais nui 
comment Ire? 



OUF! BIENTOT 

LA 3 e PIERRE! 

Le genre de niveau qui n'en finit 

plus. On croit arriver au bout. . . 

et puis non ! Ici, il reste un 

passage très crispant (sur 

SNE5) où la flotte monte. 
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ends-moi les pierres ! 

-Non! 

— Allez, quoi, rends-les- 



moi, ce sont les miennes. 

— Jamais. T'avais qu'à pas les lais- 
ser traîner. 

— Salaud, tu vas voir ta gueule, j'vais 
te l'arranger ! » 

Ce court dialogue n'est pas issu du 
film (quoique) dont est tiré ce jeu 
mais résume, à mon goût, assez bien 
l'action. Vous avez donc saisi la 
situation. Vous voilà parti à la 
recherche de vos petites piépierres 
sacrées. Warlock vous met dans la 
peau d'un magicien habillé à la Termi- 
nator. Eh oui, mon bon monsieur, les 
chapeaux pointus et tout le tralala, 
c'est fini ! Toujours est-il que c'est à 
travers onze niveaux que vous allez 
vous balader, traversant des cime- 
tières, des manoirs, des cavernes. O 



Les versions 
étaient presque 
parfaites! 

Même nombre de niveaux, 
mêmes boss, mêmes décors et 
mêmes sprites. À première vue, 
les deux versions sont identiques. 
Eh bien non, pas complètement. 
La plupart des niveaux sont 
semblables mais on remarque des 
différences notables entre certains 
d'entre eux. Par exemple, les 
interrupteurs sur Megadrive font 
l'objet d'une utilisation plus fine 
laissant apparaître de petites 
énigmes moins évidentes à 
résoudre que sur SNES. Et puis, 
quelques passages diffèrent 
totalement d'une version à l'autre 
(sauf graphiquement). Pour les 
ennemis, c'est pareil, certains sont 
plus agressifs sur Megadrive que 
sur SNES (les squelettes) et, à l'in- 
verse, on peut tuer des monstres 
sur MD que l'on ne peut avoir sur 
SNES. Bref, un changement qui 
m'a permis de ne pas m'ennuyer 
en rejouant. Autre différence, le 
déroulement de l'action : elle est 
plus lente sur la version SNES. 
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VERSION SUPER NINTENDO 

Cette version, certes plus belle (palette SNE5 oblige !) souffre, comme sa consœur, d'un défaut de 

maniabilité. L'action y est plus lente et certaine passages plus difficiles. Le jeu a légèrement moins de 

patate, mais l'atmosphère y est mieux rendue grâce à une bande sonore parfaite. 
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VERSION MEGADRIVE 

Plus rapide, un peu plus maniable, la version Megadrive possède hélas des petits problèmes de 

jouabilité, notamment au niveau des sauts. Certains sont très délicats à effectuer. Dommage. 

Le paddle, bien optimisé, montre <\ue le jeu a été soigné dans ses moindres détails. 
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éditeur 
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difficulté 
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Qi résumé 

Sur les deux 
16 bits, Warlock 
est un bon clas- 
sique, avec des 
passages prise de 
tronche dignes 
du genre. 
À noter: 
quelques pièges 
plus fins sur MD. 
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O D'un naturel plutôt farceur, le magi- 
cien voleur de pierres vous nargue 
souvent en vous balançant des cail- 
loux sur la tronche, en transformant 
de paisibles habitants en zombies. 

« RENDS-MOI LES PIERRES 
OU JTE JETTE UN SORT ! » 

Puisque vous êtes sorcier, vous pos- 
sédez des sorts. Un tir classique 
pour éliminer les adversaires et aussi 
une fidèle boule que vous pouvez 
envoyer sur les ennemis ou encore 
sur des objets à récupérer (sorts, 



fioles d'énergie, bâtons de sorcier) — 
à noter d'ailleurs, que cette boule 
peut s'utiliser de façon plus variée 
sur la version MD. Parmi les objets 
que vous ramassez, certains servent 
à contrecarrer des sorts ennemis et 
à faciliter votre passage par endroits. 
F3ien fichu, possédant un minimum 
d'intelligence, Warlock est donc un 
bon classique du genre autant sur 
5NE5 que sur Megadrive. 



ôtef le Flou, 



bon.j'vais m'faire un p'tit Mario Kart. 



GRAPHISME 



Fas de déception : c'est plutôt beau. 
On retrouve les mêmes décors, 



Les sprites sont bien animés, 
Fas de ralentissement. 



La MD s'en tire bien mais l'ambiance 
est plus angoissante sur 5NE5. 
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Chaque version a ses défauts 
mais ce ne sont pas les mêmes. 
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LES MEMBRES PU 
SKELETON KREW 

Cet organisme officieux réunit 
trois êtres mi-hommes, mi- 
machines ayant chacun leurs 

propres caractéristiques. 
Joint, le balèze, est très lent 

mais résistant, Rib compense 

une armure peu épaisse par sa 
rapidité de mouvement et sa 

puissance de feu, et Spine est 
un compromis entre les deux. 
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Les jeux d'action basés sur la 
3D isométrique ne se battent 
pas en duel dans le monde 
des consoles. Cest l'une des raisons 
pour lesquelles Skeleton Krew pour- 
rait bien imposer un qenre. Comme le 
veut la tradition de ce genre de 
softs, le scénario est assez bateau : 
il faut sauver le monde. 
Parmi trois personnages aux carac- 
téristiques différentes, vous devez 
choisir celui qui aura l'honneur 
d'accomplir cette mission. Contraire- 
ment à ce que l'on pourrait croire, le 
mode « deux joueurs » n'occasionne 
pas de split d'écran. Les joueurs pro- 
gressent de concert et doivent, dans 
la mesure du possible, éviter de se O 



BUBU ;« Écoute Wolfen, si tu 
n'arrêtes pas de me traiter de 
bourrin, je t'explose la tête avec 
mon bazooka nucléaire ! Car 
enfin, je me demande bien 
pourquoi tu dis que ce jeu 
s'adresse à moi ! Il ne me plaît 
guère (et non pas "guerre"). Je 
pense (donc je suis) que les 
"héros" auraient dû pacifier avec 
ces êtres perturbés, qui ne doivent 
pas savoir exactement qui ils sont. 
Il aurait fallu dialoguer avec ces 
dégénérés pour comprendre ce 
qu'ils voulaient nous dire. Peut- 
être que "greee niark niark", cela 
veut dire "la société nous rejette, 
mais c'est elle qui nous a créés !". 
Et pour cela, on devrait leur 
tendre la main, et l'autre ensuite 
s'ils l'arrachent. Nous-mêmes, ne 
sommes-nous pas des mutants de 
macaques ? Cette cartouche 
devrait être un éducatif destiné 
aux enfants, pour qu'ils 
n'arrachent plus les pattes des 
fourmis, parce qu'elles vivent 
comme des Japonais. Au lieu de 
cela, elle encourage une xéno- 
phobie envers des frankensteins 
tout ce qu'il y a de plus débiles 
(donc gentils). Wolfen, tu n'es 
qu'un intolérant, et pour cela, je 
te fusille; pardon, fustige. » 
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MONSTROCITY 

Ce plan est totalement représentatif des divers niveaux que vous devrez traverser. 

Si celui-ci semble plutôt linéaire, ce n'est pas le cas d'autres qui, sans être « metroidiens », n'en 

sont pas moins assez labyrinthiques. Dans le cas présent, il faut quand même noter l'existence 

d'une salle secrète dans le bâtiment central. Pour y pénétrer, vous devrez tirer sur la porte marquée 

d'un H à l'aide de votre bazooka à plasma. Si vous possédez un tel bazooka dans les combles de 

votre grenier dont vous ne savez que faire, n'hésitez pas à nous ie faire parvenir. 

A défaut de nous être vraiment utile, il rendra Bubu heureux... 
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Qn résumé 

Skeleton Krew 
est un jeu 
d'action bourrin 
à souhait, 
et capable 
d'enthousiasmer 
le Bubu en herbe 
qui sommeille 
en chacun 
de nous. 



O tirer dessus. Le contrôle des person- 
nages est un peu particulier puis- 
qu'ils peuvent avancer dans une 
direction tout en faisant pivoter leur 
buste (et leurs armes) selon un angle 
de 360°. Vous évoluez au sein d'un 
monde futuriste dans lequel vos 
ennemis sont d'immondes mutants 
créés par un savant fou. Pour lutter 
contre eux, vous ne pourrez compter 
que sur votre bazooka à plasma et 
sur un stock de grenades. En fonc- 
tion des circonstances, vous devrez 
choisir l'arme la mieux adaptée au 



péril qui vous guette. La difficulté de 
ce jeu est paramétrable : le mode 
« facile » apparaît vraiment d'une 
simplicité enfantine, tandis que le 
mode « hard » est à earracher les 
cheveux de dépit. Reste le « médium » 
d'autant plus intéressant que le jeu 
se compose d'une dizaine de ta- 
bleaux. Si vous parvenez à vaincre le 
boss final, vous pourrez soit l'achever 
soit lui laisser la vie sauve. Je ne dirai 
qu'une chose : il y a du coup de 
théâtre dans l'air. 
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Le jeu aurait gagné à présenter 
un bestiaire plus riche. 



ANIMATION 



Malgré quelques ralentissements, 
l'action reste assez fluide. 



SON 



La musique témoigne d'un peu de recherche ' 
et restitue parfaitement l'atmosphère. 



JOUABILITE 



Avant de s'éclater, il faut passer par 
une période d'adaptation. 
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Les adaptations de bandée 
dessinées me font toujours 
un peu peur. On ne compte 
plus le nombre de fois où tel ou tel 
héros célèbre a été employé afin de 
cautionner un jeu médiocre et sans 
intérêt. Et puis, de temps en temps, 
c'est la surprise. Le jeu est sympa et 
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le héros bien utilisé... Cest le cas de 
cette cartouche, et c'est tant mieux. 

LENTEMENT AMIS SÛREMENT 

Astérix fait partie de ces jeux de 
plate-forme qui n'ont l'air de rien, 
comme ça, mais qui se révèlent ardus 
et réclament concentration etO 




SOYEZ MONDAIN 

Vous rencontrerez certains 
personnages bien connus des 
amateurs du Gaulois à mous- 
taches. Discutez avec eux. 
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Le palais, en Inde, est rempli de dangers. Attention aux serpents 
venimeux et aux gaz toxiques, entre autres... 



O patience. La carte sur laquelle vous 
évoluez vous permet de rallier diffé- 
rents endroits : votre village, bien sûr, 
mais aussi des camps romains, inévi- 
tables, ou encore la forêt gauloise, 
avec ses sangliers ou ses fakirs 
volants (?). Vous pouvez ainsi vous 
balader à loisir sans rester bloqué 
irrémédiablement sur un niveau. Une 
bonne chose. Conservant fidèlement 
l'esprit « Paf ! Ouille ! » de la F3D, 
Astérix vous invite à latter un maxi- 
mum de Romains à grands coups de 
poing ou — Obélix oblige — de bide. 
Les affreux s'envolent, abandonnant Q 
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INDISPENSABLE 

Certains éléments doivent être 
à tout prix récupérés pour 
continuer l'aventure. Ainsi, 

pour vous déguiser en Romain, 

il vous faut une tunique, un 

bouclier et un casque. 
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Q leurs sandalettes sous le choc ! Côté 
bonus, on retrouve évidemment de la 
bouffe (pour l'énergie) ou encore de 
l'argent, qui semble indispensable à 
l'achat de continue (c'est nouveau). 
Tous les objets que vous récupérez 
(tunique, épée...) servent automati- 
quement lorsque vous en avez besoin. 
Bref, bénéficiant d'une réalisation 
honnête et d'une ambiance bon 
enfant, Astérix s'impose pour les 
jeunes fans du Gaulois. Et il doit 
encore y en avoir des tas... 



Chris, 



I y a quoi dans ma potion magique \ 





ZOLIESZ IMAGES 

Le jeu commence de fort 
agréable façon. Des écrans 
vous montrent des images de 
la 39, histoire de vous conter 
le scénario, et c'est après que 
vous partez à l'aventure. 



Lavis de 
Didoucomixstrip 

« Si les graphismes d'Astérix et le 
pouvoir des dieux ne m'ont pas 
vraiment emballé, la trame du jeu, 
en revanche, m'a enchanté. Je me 
suis baladé avec un plaisir certain 
dans l'univers d'Uderzo et de 
Goscinny, me délectant des 
rencontres avec les légionnaires, 
les villageois, les sangliers (ne 
soyons pas sectaires)... bref tous 
les seconds rôles qui font la 
richesse de cette bédé. Et quel 



plaisir de foutre des coups de bide 
avec Obélix (un gros ? quel gros ? ), 
qui, malgré son air débonnaire, a 
les mêmes caractéristiques que 
son compagnon (même vitesse de 
déplacement, notamment) et 
reste un bon perso. N'en déplaise 
à Chris, qui n'a fait ce test qu'en 
jouant avec le petit blondinet. 
Alors d'accord, ce soft n'est pas 
un hit absolu -dans le genre 
impressionnant on a vu mieux - 
mais il m'a tout de même laissé 
sous le charme après quelques 
heures de jeu.» 



MegadrivE 
ASTÉRIX 

ET LE POUVOIR 
DES DIEUX 



éditeur 



SECA 



genre 



PLATE-FORME 

1 



joueur(s) 



sauvegarde 



NON 
OUI 



continue 



difficulté 



PROGRESSIVE 



durée de vie 



MOYENNE 



0i résumé 

Astérix bénéficie 
d'un capital 
sympathie 
irrésistible. 
Tous ses fans 
seront ravis de le 
retrouver dans ce 
plate-forme 
fidèle à l'esprit 
de la BD. 




GRAPHISME 



Très 0D, d'accord, mais pas très recherché 
et peu détaillé. 



ANIMATION 



Les personnages bougent bien mais dispo- 
sent d'une palette de mouvements limitée. 
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Rien d'extraordinaire. De la musique qui 
colle à l'ambiance, quoi. 



JOUABILITE 



Certains passages sont rageants, mais ils 
ne mettent pas en cause les commandes. 
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e fut un vrai plaisir de tester 
Désert Démolition. J'ai enfin 
pu retrouver l'espèce de cha- 
cal et l'autruche du désert qui ont 
bercé mon enfance sur le petit écran ! 
Ce jeu de plate-forme assez clas- 
sique restitue à merveille l'ambiance 
du DA. Le joueur peut y incarner au 
choix I3eep F3eep ou le Coyote, et la 
progression varie en fonction du per- 
sonnage que vous avez choisi. Si vous 
incarnez l'oiseau, vous devez parcou- 
rir rapidement les niveaux afin 
d'échapper à votre ennemi. Trop 
d'échecs conduisent à une mort 
inévitable... En revanche, le Coyote 
doit foncer comme un taré pour cho- 
per F3eep F3eep, tout en ramassant O 



TheRoad 

Runner and 

Wile E. Coyote 

Créés par 

Chuck 

Jones, les deux 

- ) compères sont 

*^ apparus pour la 

première fois sur 

les écrans en 1949 

et ont très vite 

connu un succès 

phénoménal. 

Depuis, le malheureux 

Wile E. Coyote court 

toujours après Road 

Runner (surnommé aussi Beep 

Beep et, en français, Mimi l'oiseau 

supersonique). Tous les pièges que 

le Coyote prépare avec soin pour 

les tendre au super volatile se 

retournent inévitablement contre 

lui... On en éprouverait presque 

un peu de compassion pour le 

malheureux canidé, si ses 

mésaventures n'étaient pas 

si drôles ! 




ROAD RUNNER 
AS BEEP BEEP 

Aujourd'hui, le volatile ne vain- 
cra peut-être pas si vous diri- 
gez bien le Coyote. En atten- 
dant, Beep Beep n'a de cesse 
de narguer le pauvre animal en 

picorant sous son nez les 
graines sensées l'attirer vers 
un piège. . . Et puis, vous pou- 
vez à tout moment lui faire 
dire « bip bip. . . », quel plaisir ! 
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Le boss Beep Beep se trouve dans le camion de la Warner. Seul moyen 
pour le Coyote de l'éliminer : balancer un max de tonneaux d'explosifs. 
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LA MALCHANCE CONTINUE... 

Dans Désert Démolition, les niveaux sont très vastes. Un seul passage ne surfit pas pour découvrir 

tous les objets qu'ils dissimulent. Les fameuses caisses Acme en bois, extraites du dessin animé, 

donnent l'occasion de se payer de bonnes crises de rire. Osez plonger un csil à l'intérieur, vous avez une 

chance sur deux : soit vous tombez sur une bombe (qui vous explose illico à la tronche), 

soit vous y trouvez un gadget qui aidera votre progression. Restez malgré tout vigilant et 

n'oubliez pas que tous ces objets sont fabriqués par le Coyote. Ce qui signifie, en clair, 
qu'ils peuvent (sûrement ?) mal fonctionner. . . Après tout, ce sont les risques du métier ! 



MBgadrivE 

DESERT 

DEMOLITION 



éditeur 



SEGA 



genre 



PLATE-FORME 

1 



joueur(s) 



sauvegarde 



NON 
OUI 



continue 



difficulté 



FACILE 



durée de vie 



COURTE 



©i résumé 

C'est avec une 
joie non dissi- 
mulée que l'on 
retrouve Beep 
Beep et le Coyote 
dans un jeu 
de plate-forme 
classique, facile, 
drôle et très fidè- 
le au cartoon. 
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£) des gadgets utiles ou en évitant les 
pièges, comme les caisses Acme qui 
lui explosent à la tronche. Le premier 
niveau est passé ? Pas de panique ! Il 
reste encore plein d'autres niveaux 
fidèles au DA, comme les grottes, le 
train, et bien sûr les immenses zones 
désertiques typiques du Far West. 

UN VRAI CARTOON 

Ce sont les animations des héros — 
en particulier celles du Coyote — qui 
font toute l'ambiance du jeu. Les 
gadgets qu'il trouve au fil de sa pro- 
gression sont les vecteurs d'anima- 



tions franchement hilarantes, com- 
parables à celles du cartoon. Ainsi, il 
se retrouve souvent en équilibre au- 
dessus du vide, monté sur des res- 
sorts ou une catapulte, prêt à être 
éjecté à l'autre bout de l'écran. Cest 
mal de rire du malheur des autres, 
mais là, que c'est bon ! 
Nous avons affaire à un jeu de plate- 
forme pas très difficile (même trop 
facile pour un bon joueur), mais qui se 
singularise par ses nombreux gags et 
l'animation réussie des personnages. 
That's ail folks! m ■ » 

Magic Sam 
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Le point faible du jeu. La musique est quasi 
inexistante et les bruitages peu originaux. 



JOUABILITE 



Les héros répondent dans l'ensemble 
assez bien. 
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Mega CD 



Hiar a la re 
on fêtait la Saint 




tourner una version 

finaldéBCtos, 



mmnmliM&l 



« prahy^tiriquaô » ! 



tout arriva, 



D'accord, la sortie a été 
maintes fois repoussée, son 
nom a changé (il devait 
s'appeler Chuck Rock Rally), m'enfin 
ça y est, il est là et a l'air vraiment 
top. L'intro donne le ton : un petit 
dessin animé de qualité présente la 
course et les participants — des 
hommes (et des femmes) préhisto- 
riques sur des side-cars (ou 
presque) qui se collent des baffes 
pour arriver les premiers. Puis vient le 
jeu, et là, la claque ! On a un peu 
l'impression déjouer dans un PA, les 
graphismes tiennent la route plus 
que jamais, les couleurs sont écla- 
tantes, les ambiances de lumière 
superbes (notamment dans NightO 




Comme dans Road Rash (calme-toi, Matt, et prends tes pilules) 
vous pouvez foncer sur les badauds. Sensations garanties. 



Les avis enthou- 
siastes de Robby 
et Milouse 

ROBBY : « Aaaaah ! voilà un jeu 
Mega CD qui fait plaisir à voir! 
Si les développeurs américains 
pouvaient s'inspirer de ce titre de 
Core Design, ils éviteraient de 
nous bassiner les mirettes avec 
de prétendus "films interactifs" à 
base d'images digitalisées de... ! 
BC Racers r lui, exploite plus que 
correctement les possibilités 
du Mega CD : les graphismes sont 
trognons comme tout, les 
bruitages et musiques excellents 
et parfaitement adaptés. Quant 
au jeu lui-même, il est tout 
simplement l'un des plus fun qui 
aient été développés sur cette 
machine ! » 

MILOUSE :«Grrrr... Je déteste 
être du même avis que les autres ! 
Mais bon, cette fois, faut 
avouer que je n'ai pas le choix, 
parce que, comme tout le monde, 
je trouve que BC Racers est une 
petite merveille au niveau de sa 
réalisation et qu'il se révèle, en 
plus, très intéressant ; forcément, 
il est truffé de raccourcis et autres 
passages secrets. » 
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Sélectionnez l'un des six 
bolides. L'important est d'avoir 
au début une moto solide qui 

tienne au moins un tour. 



Q Rally). Quant aux décoré des circuits, 
ils sont absolument géniaux (tous 
plus variés les uns que les autres) et 
et abondent de détails qui égayent 
énormément le jeu (pub pastiche sur 
les maisons...). A tel point qu'ils lui 
donnent une vraie dimension, en com- 
paraison d'autres softs du genre 
comme 5treet Racer ou Mario Kart. 
Pour ce qui est des courses (il y a 
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ambiance zombie cette nuit-là 

dans un cimetière, avec une 

flopée de cercueils qui sortent 

de terre. Sympa, non ? 



32 circuits), les fans du genre se 
repaieront. Lee tracés sont déjà 
spectaculaires (beaucoup de trem- 
plins), mais avec les effets de rota- 
tion, les zooms du Mega CD, c'est 
encore plus détonant. Ce qu'il y a de 
fun aussi, ce sont les raccourcis 
(souvent délirants) que l'on peutQ 



Il y a beaucoup de tremplins 

dans ce jeu et, croyez-moi, 

vous allez décoller tout près 

des étoiles. Gare à la chute ! 
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On peut bien évidemment se retourner, maie méfiance : 
le dinosaure croque toujours deux fois, alors évitez la rencontre. 






Il a l'air tout fatigué le grand dino, là. Comment ? Ah ! d'accord, 
c'est pour ça que. . . OK, j'ai compris maintenant. Pas vous ? 




Q trouver. Les manches sont ainsi 
toujours très speed et se jouent 
souvent à un cheveu ; la conduite ou 
la baston font la différence. Le jeu à 
deux propose une place de pilote et 
une de copilote distributeur de man- 
dats, et c'est ensemble que vous 
affrontez l'ordinateur. Même si l'on ne 
peut pas y jouer à deux, l'un contre 



l'autre, f3C Racers demeure un excel- 
lent jeu de course qui emballe tous 
ceux qui s'en approchent. 

El Didou, 

inutile d'insister, je garde ce jeu. 



MegaCD 

KRACERS 



éditeur 



CORE DESIGN 



genre 



COURSE 
10U2 



joueur(s) 



sauvegarde 



MOTS DE PASSE 

2 



continue 



difficulté 



MOYENNE 

LONGUE 



durée de vie 
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Qi résumé 

BCRacers 
s'installe avec 
brio sur MegaCD; 
c'est beau, 
jouable et surtout 
désopilant! 
Ne le manquez 
sous aucun 
prétexte. 



BORN TONDE! 

Celui qui gagnera toutes les 

courses remportera la Boul- 

derdash qui, selon les gars du 

coin, serait la moto ultime. 

Tous les fanas de bécanes 

sont bien sûr au rencard le jour 

dit et, dans un nuage de 

fumée, le départ est donné. 

Il y a de l'Urgo dans l'air ! 




Priorité ou pas, le tricératops 

s'en balance : il passe, c'est 

tout, et se moque éperdument 

de vos petits poings. 



P LAVER ONE 



Après deux tours de circuit, vous saurez 
piloter et cogner comme un vrai chef 
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atteindre l 'excellence 



années- 



Cela faisait longtemps qu'on 
ne l'avait pas vu celui-là. 
ôonic débarque cette fois 
avec sa caisse et ses potes, dans 
l'unique but de squatter la place de 
la course auto référence de la Game 
Gear. Pès qu'on allume la console, on 
comprend vite qu'il s'agit d'un jeu de 
voiture vu les options proposées : 
course d'entraînement ou champion- 
nat. Il n'est pas inutile de commencer 
par un petit entraînement, le temps 
d'apprendre à maîtriser les com- 
mandes. On pige vite le truc pour 
passer dans les virages : laisser le 
doigt appuyé sur l'accélérateur tout 
en filant des coups de frein si l'on se 
sent un peu trop déporté. C'est O 





Faites votre choix parmi les sept véhicules proposés, tous occupés 
par un personnage connu du monde de Sonic. 



Le cri de Milouse, 
fondateur de la 
LAGPGIDH * 

« Je craque ! Il ne se passe plus un 
mois sans que Sega essaye de 
nous refourguer du Sonic. Sonic 
par-çj, Sonic par-là... Ça frise le 
lavage de cerveau ! Je n'en peux 
plus, et je ne suis certainement 
pas le seul. J'ai même trouvé un 
petit manuel, Mille et Une Façons 
d'aimer Sonic ou Comment 
cuisiner un hérisson bleu par le 
mystérieux Christophe D. Il aura 
fallu tout le talent de l'auteur pour 
concocter des plats goûteux car, 
de mémoire de gourmet, on 
n'avait jamais eu l'idée de bouffer 
un truc aussi écœurant. Et puis ça 
doit piquer dans la bouche, à tous 
les coups. Toujours est-il que j'ai 
installé des pièges à hérisson à 
toutes les entrées de la rédac, et 
qu'il doit être prévenu qu'à sa 
prochaine apparition, je ne le 
raterai pas. 

Membres de la rédac, vous qui 
êtes si las, ralliez mon mouvement ! 
Qu'est-ce que vous dites ? Mais 
non, j'suis pas fou ! » 

* Ligue anti-gonflement par gavage 
incessant du hérisson 



q aussi l'occasion d'essayer les sept 
véhicules proposés et de faire son 
choix en fonction des temps réalisés. 
Enfin, vient le moment de se lancer 
dans la compétition. On peut jouer 
trois championnats, chacun regrou- 
pant six courses. Lorsque l'on n'est 
plus seul dans la course, on réalise la 
difficulté du jeu. Car les concurrents 
ne se contentent pas de vous pour- 




Ça, à force de puer au plus 

fort, ça finit par arriver : 

on gagne. Depuis l'temps 

qu'on vous l'répète... 



suivre et vous dépasser, ils vous 
balancent aussi des bombes et 
autres projectiles à la figure. Pour 
riposter, ramassez les options sur la 
piste : bombes, jumps (pour sauter) 
et bonus d'invincibilité. La conduite 
reste cependant primordiale, et l'on 
a globalement affaire à un jeu deQ 
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Sur certains circuits, sortir de 

la route provoque une chute et 

non un ralentissement. La 

grue vient alors vous sauver 
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Des points sont attribués aux concurrents à la fin de chaque 
course. Un champion est ainsi désigné justement. 



Q course somme toute classique. 
D'une réalisation de qualité, Sonic 
Drift Racing pèche par sa répétitivi- 
té. Il y a 16 circuits différents... Et 
alors ? La technique de pilotage 
étant trop simple, on finit par avoir 
l'impression de faire toujours la 
même chose. Il n'en reste pas moins 
que, si vous êtes en manque de cour- 



se auto sur la portable de Sega, ce 
jeu se fera sa place dans votre 
malette Game Gear. 



a écrasé un hérisson. . . Ouuups ! 



Game Gsar 

SONIC DRIFT 
RACINC 



éditeur 



SECA 



genre 



COURSE AUTO 
1 



joueur(s) 



sauvegarde 



NON 

NON 



continue 



difficulté 



REGLABLE 
MOYENNE 



J I I C 

@i résumé 

Cette course auto 
avec le hérisson 
bleu manque de 
profondeur. Mais, 
vu la faiblesse de 
la concurrence, 
elle n'a aucun mal 
a devenir le 
meilleur jeu 
du genre sur 
Game Gear. 



100 



90 



85 



VI j 



75 



70 



65 



LES CIRCUITS 

Sonic Drift propose 1ô circuits 
dans 14 décors différents, ce 

qui n'est pas négligeable pour 
un jeu sur portable. On peut 
regretter que cela ne change 

pas grand-chose. Far exemple, 

le circuit enneigé ne dérape pas 
plus que celui dans le désert. 

Y a un blême ou j'suis débile. . . 




Waouh ! un tunnel ! 

Et qu'est-ce qui s'y passe ? 

Ben rien. À quoi ça alors ? 

Ben j'sais pas, môa.. 



Pas mal, mais on confond de temps en 
temps un bonus avec un piège... 



ANIMATION 



Il y a une route qui défile, qui défile, qui 
défile... Juste ce qu'il faut en fait. 



SO+* 



3ip bip... bip bip... bip bip,.. 
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RA5 de ce cote-la. Les commandes 
répondent bien, et le jeu est précis. 
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Space Harrier 



prix 
<5> 



éditeur 



genre 





nombre de joueurs 



sauvegarde 



NON 
OUI 



continue 



A la base, Space Harrier est une borne d'arcade surpassante sortie il 
y a pile dix ans ! Le joueur s'installait dans un siège monté sur vérins hy- 
drauliques, donnant sur un moniteur géant. Cela afin d'incarner un perso 
à l'écran, qui — muni de réacteurs dans le dos —fonçait à travers un dé- 
cor représenté en perspective. Un vrai Rocketeer ! À mille lieues d'une ba- 
lade d'agrément, il s'agissait d'un shoot them up vertigineux dans lequel 

il fallait affronter des 
vagues incessantes 
d'aliens, en évitant de se 
prendre un obstacle en 
pleine face! Adapté il y 
a longtemps surde nom- 
breux ordinateurs et 
consoles (dont les deux 



principales de Sega), cejeu connaît sa plus belle version sur32X. Normal, 
vu les capacités graphiques de la machine et sa virtuosité en matière de 
zooms. Le résultat n'atteint pas la qualité de l'original mais reste très fi- 
dèle. Alors Space Harrier est-il un hit ? Pas pour les p'tits nouveaux, me 
semble-t-il, car les défauts de la borne ont aussi été conservés... D'une 
part l'action est très confuse : la vitesse à laquelle arrivent les foultitudes 
d'ennemis oblige le joueur à passer son temps à se mouvoir à l'écran. 
D'autre part Space Harrier apparaît plus répétif que la moyenne, man- 
quant de variété dans l'action comme dans le graphisme. Y a pas de mi- 
racle : à l'époque, les 
armements évolutifs 
n'étaient pas encore 
monnaie courante. Bref, 
un jeu sympa mais bour- 
rin, surtout réservé aux 
admirateurs de la borne. 
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Allez, bande de p'tits salopards, au rapport pour un nouveau clone de 
Doom sur MD ! Cette fois, inutile de chercher des clés, des passages se- 
crets, ou à comprendre quelque chose : tirez ! Pensez donc à ramasser 
quelques armes (fusil a pompe, grenades, etc.). Etquand vous n'avez plus 
de munitions, utilisez vos techniques de karaté ! Le jeu à deux est possible 
mais il faut commander un câble en Angleterre et posséder deux consoles, 
ainsi que deux télés. . . Bref, cette mission est moins réjouissante que 
Bloodshot, mais je sais que vous aimez. Alors rompez ! $y ?(j 
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Bubsyestun chat très speed dont la principale activité se résume à ra- 
masser des pelotes (?). Depuis que le veto l'a coupé, faut bien qu'il s'amu- 
se... Clone un peu raté de Sonic, Bubsy 2 vous invite à traverser différents 
mondes afin d'y ramasser— tous en chosur— des pelotes. Les gra- 
phismes sont plutôt réussis, les décors diversifiés, l'animation de quali- 
té, mais, pas de chance, l'intérêt du jeu est quasi nul. Ça part dans tous 
les sens et l'on ne comprend pas vraiment ce qu'on fait... Bref, c'est confus. 
Dommage... Plus jouable, Bubsy aurait pu être presque bon. Q^g 
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Lorsqu'un jeu MD sort sur Mega CD, on l'imagine toujours plus beau. 
Quand s'agitd'Ecco, l'espérance croîtd'autant plus. . . Soyez rassuré, les 
aventures du dauphin de Sega vont prendre toute leur dimension grâce 
aux avantages du laser. Les séquences cinématiques (réalisées sur Sili- 
con Graphics)sont tout simplementgrandioses et la musiquedujeu pro- 
digieuse. Sinon le soft reste le même, à part une bande-son remaniée. 
Difficile de résister à ce nouvel appel de la mer pour un combat féerique 
(ou presque) contre l'odieux Vortex. £| 
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Bien que je sois un fan d'Ecco, je m'obstine à penser que, pour véritable- 
mentapprécier ce titre, ilfaut le pratiquer dans des conditions optimales 
— à savoir sur une grosse télévision avec le son monté à fond. Alors for- 
cément, sur le petit écran de la Game Gear, le jeu perd une partie de son 
charme. Mais malgré tout, Ecco reste aussi jouable que sur Megadrive et 
il conserve toute son originalité. Un cas à part dans l'univers des jeux vi- 
déo. On aime ou on s'ennuie mais c'est sûr que personne ne reste indiffé- 
rent à l'univers du dauphin de Sega. Q 



Vous connaissez sûrement Stargate — le film. Des archéologues ont 
découvert une porte donnant sur un monde parallèle qui ressemble à 
l'époque de l'Egypte ancienne. Cet univers est dominé par le dieu Râ, qui 
porte bien son nom car c'est une véritable ordure ! Un commando de ma- 
rines chargé d'explorer les lieux va lui régler son compte et libérer un peuple 
opprimé. Salutations à l'US Army ! Stargate — la cartouche — est un 

jeu de tir. Vous incarnez 
le chef des marines qui, 
mitraillette au poing, ex- 
plore des niveaux laby- 
rinthiques,à la recherche 
d'éléments qui lui per- 
mettront d'accomplir sa 
mission. Un principe qui 
rappelle le très bon Alien 3 (du même développeur), et plaira à l'amateur 
de jeux de tir pas trop bourrins. Les graphismes, l'animation du héros et 
les musiques sont de très bonne facture. Bref, ce jeu a presque tout de 
la superproduction. Malheureusement, c'est raté ! Qu'on recherche au 
hasard les éléments à trouver, passe encore. Qu'on ne puisse pas jouer à 
deuxaussi, c'estcommed'hab ! Qu'on nedispose pas de différentes armes 
à feu, mais juste de cadences de tir plus ou moins élevées, déjà moins... 
Mais qu'on combatte, en gros, seulement trois types d'insectes géants 
par-ci par-là, ça coince vraiment ! Enfin, que ces altercations soient d'une 
jouabilité douteuse, et 
pas vraiment amusantes, 
et là, ça casse ! Il man- 
quait peu de choses à ce 
jeu pour être bon.. Allez 
hop, Stargate: à la por- 
te (spatio-temporelle) ! 
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Jusqu'ici, Jonh Madden football affichait une situation de monopole. Ré- 
actualisée (et légèrement améliorée) chaque année, la simu vedette d'Elec- 
tronic Arts faisait office de référence. Avec NFL ûuaterback Club 95, 
Acclaim se place en outsider pour conquérir la palme de LA simulation de 
football américain. Révolutionnaire, le jeu ? Non, il ressemble même forte- 
ment à John Madden. Toutes les options classiques sont présentes, à 

commencer par la pos- 
sibilité déjouera cinq si- 
multanément. Le jeu est 
orienté «quarterback», 
à savoir qu'il est possible 
d incarner les stars amé- 
ricaines jouantà ce pos- 
te, mais aussi d'en créer 
soi-même. L'intérêt se trouve en fait sur le terrain. La réalisation est sobre 
et l'action, légèrement moins rapide que dans John Madden, semble plus 
claire en contrepartie. On saisit qu'on a affaire au dessus du panier quand 
on se penche sur les tactiques : environ 430 variantes, résumées sur une 
carte d'une grande clarté, livrée avec le jeu. Le réalisme tactique s'impo- 
se en effet comme le point fort de NFL 03, d'autant que les équipes gé- 
rées par la console réagissent fort intelligemment. Si vous voulez du 
palpitant « clé en main », vous pourrez engager une partie historique 
déjà bien entamée, avec obligation morale de l'emporter. D'une jouabilité 
très satisfaisante (à une 
petite exception près) et 
d'une réalisation soignée, 
NFL QF3 comblera à coup 
sûrlesfansdefootUS... 
et s'imposera comme un 
outsider de poids. 
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Peut-on parler d'adaptation de film lorsque le lien se limite à un dialogue 
surfait entre le héros (Daniel) et le méchant dieu égyptien ?Toujours est- 
il qu'à la différence des versions 16 bits, Stargate GF3 est un jeu de ré- 
flexion louchant un petit peu du côté de Tetris et de Shanghai. Le principe 
est assez simple : des pièces tombent dans un puits et il vous faut em- 
piler celles qui sont semblables par trois, ce qui a pour effet de les élimi- 
ner. Comme dans Tetris, 
vous perdez si vos pièces 
arrivent toutenhautde 
l'écran. Chacune ont un 
côté pile et un côté fa- 
ce. Il faudra donc l'exa- 
miner avant de la faire 
descendre. De plus, cer- 
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talnee sont spéciales : l'une élimine toute une colonne (ou laisse la der- 
nière pièce en place), l'autre remplace n'importe quelle autre pièce. Enfin, 
le jeu se déroule un peu à la manière du mode « deux joueurs » de Tetris : 
l'ordinateur (ou un autre humain) joue en parallèle et, comme vous, fait 
monter vos colonnes lorsqu'il empile trois pièces figurant dans une liste 
en haut de l'écran. L'effetde profondeur estassez bien rendu et les pièces 
restent lisibles, qu'elles se situent au fond ou en haut du puits. 
Les parties, assez agréables, pèchent par leur longueur et le manque de 
variété dans l'action ; impossible en effet d'effectuer des combinaisons, 
et le challenge se limite 
à faire des tas de trois 
pièces le plus vite pos- 
sible. Un jeu un peu mou 
qu'on pratique sans dé- 
goût mais hélas sans 
trop d'entrain. 
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e adverse et marquer un touchdown. 




Après des versions 16 bits particulièrement décevantes, Rise cf the Ro- 
bots s'enfonce encore un peu plus, avec cette mouture sur Game Gear 
au-dessous de tout. Vous incarnez un robot high-tech et avez pour mis- 
sion de détruire une hpée d'androïdes, rendus fous par un virus. Ne cher- 
chez pas de qualités à ce jeu : graphismes hideux, animation eaccadée, 
jouabilité inexistante et intérêt nul valent à ce titre un zéro pointé ! Vous 
l'aurez compris, Rise of the Robots ne vaut pas un centime et c'est avec 
peu de remords qu'on casse la cartouche en deux ! 



Dans la série «je sors un jeu de baston parce que c'est la mode et tant 
pis si c'est une daube », Sega vient de marquer un point avec Cosmic Car- 
nage. Huit combattants tous plus curieux les uns que les autres (ser- 
pent géant, squelette, robot-gorille...) se retrouvent pour nous montrer 
qui est le plus fort. Si l'animation des personnages est plutôt réussie, 
c'est à peu près le seul point positif du jeu. L'action est lente, les décors 
miteux, les musiques quelconques... Une réalisation très moyenne— dom- 
magesur32X— pourunjeuà l'intérêt inexistant. Qlfjg 
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Un éditeur qui paye une fortune pour acquérir les droits d'un film est 
souvent tenté de les rentabiliser. Ainsi, après la W et la SN, c'est au tour 
de la GF3 d'accueillir ce plate-forme sympa et enchanteur. Le perso est 
bien animé et répond parfaitement. Les thèmes des niveaux et les enne- 
mis sont semblables à ceux des versions 16 bits, et, de la même façon, le 
jeu paraît assez difficile au premier abord. Mais avec sa réalisation dé- 
pouillée, Pagemaster GF3 perd une bonne partie de sa magie et devient 
très banal. A envisager si l'on est en manque de plate-forme. £| PJ^Qy 




Hurricanes est un plate-forme dans la lignée de L'École des Champions 
ou de Michael Jordan's Adventures. Ce soft met en scène des sportifs et 
leurs outils de travail. À chaque niveau, vous devez collecter un certain 
nombre d'objets comme des chaussures à crampons, des coupes ou des 
médailles avec, pour seule arme, un ballon defoot. Hurricanes est assez 
réussi graphiquement, mais il faut admettre que sa difficulté et son in- 
térêt s'avèrent un peu limités. Bref, il ne casse pas des briques et s'adres- 
se aux gens qui ont apprécié les deux autres. 
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Voilà qu'on retrouve les héros d'un dessin animé passablement confi- 
dentiel. Faut bien dire que passer à la télé vers sept-huit heures du mat', 
ça nuit un peu à la notoriété. Max se retrouve plongé dans cinq mondes, 
composés de cinq niveaux chacun, dans lesquels il vous faut réunir des 
objets représentant des bouts d'armes de la mort, puis les jeter à tra- 
vers un portail magique. Tremplins, interrupteurs actionnant des plates- 
formes ou des aimants, 
tout l'attirail classique 
du jeu casse-tête est 
présent pour constituer 
cequ'onpeutappelerun 
jeu «casse-noisettes» 
(pour rester poli). Rien à 
redire en ce qui concer- 
ne la réalisation, mais on est loin de pouvoir affirmer que l'on s'amuse com- 
me un fou (à deux, c'est la même chose). L'action ne varie jamais au cours 
du jeu —toujours les même astuces à utiliser ! Quelques options vien- 
nent toutefois égayer ou plutôt accélérer la partie, comme la casquette 
qui permet d'accomplir de gigantesques bonds même en portant un ob- 
jet. Seuls changent les décore et les monstresjuste là pourfairejoli (c'est 
même revendiqué dans la doc I). Quant aux «énigmes», il n'y a pas à cher- 
cher très loin, le moyen ad hoc d'apporter l'objet près du portail crèverait 
les yeux d'un aveugle. En conclusion, c'est gentil, manifestement destiné 
aux très jeunes (comme 
dirait Sam), mais je ne 
pense pas que cela puis- 
se plaire aux joueurs un 
tant soit peu exigeants. 
Et même pour les fans 
du DA, c'est limite. 
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IWlghty Max existe aussi sur Megadrive, et ses aventures sont au moins 
aussi ennuyeuses (si ce n'est encore plus !) que sur Super Nintendo. No- 
tez que cette version est légèrement plus difficile : il y a en effet un plus 
grand nombre d'objets à trouver pourfinir un niveau. 0r\ peut lui adresser 
les mêmes reproches qu'à la version SN, à savoir pas assez de variété 
dans l'action et dans les graphismes, et des énigmes trop évidentes qui 
rendent le jeu plutôt lourd — même quand on s'y met à deux. Max a raté 
le coche à cause de son caractère trop répétitif. §t£l [g p|()y 
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Aladdin MD se distinguait par la qualité de son graphisme, la fluidité de 
son animation, son aisance. Difficile d'adapter sur une 8 bits une telle 
somme de prouesses. Les programmeurs se sont focalisés sur la quali- 
té de l'animation de l'original. Pour ça, la conversion est réussie... Mais le 
reste a été un peu bâclé : sprites minuscules, nombreux clignotements. 
Les niveaux ont été simplifiés et la plupart des (incroyables) astuces pu- 
rement et simplement gommées. Les machines sont différentes, c'est 
vrai, mais le résultat est quand même très décevant. 
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Attention ! Un "box magique" t'attend dans ton 
magasin le plus proche, avec : 

"Tes nouveautés préférées à prix exploses" 




+ Ce mois-ci 
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+ Pour l'achat de l'un de ces jeux 



UN CADEAU 
SURPRISE ! 

Montre, Tee-shirt. Casquette, CD. 

Pour le recevoir : ticket de caisse ♦ 

code barre ♦ nom et adresse 

AerrvoyeràSEPL/CS- 

131, av de Wagram - 75017 Paris 

ori'» viu» m* 300&95 
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Le principe de Kid Klown in Crazy Chase s'apparente de loin à celui de l'an- 
cestral Paperboy, bien connu des vieux routards tel Robby, pour ne citer 
que lui (comme vieux). Vous dirigez un personnage dans un décor en 3D 
isométrique. Kid doit amasser quatre symboles planqués dans des bal- 
lons. Vous ne contrôlez que la vitesse de Kid, et son placement dans l'es- 
pace de jeu. Conclusion, si vous ratez un ballon, vous ne pouvez pas revenir 

en arrière. Ça paraît sim- 
ple mais cette simplici- 
té n'est que théorique. 
Cartoutaulongdujeu, 
il vous faut éviter des 
pièges qui réduisent votre 
énergie, et surtout arri- 
ver avant que la mèche 
enflammée n'atteigne sa bombe. Si vous êtes à court d'énergie ou si la 
bombe explose, vous perdez une vie et les symboles déjà récoltés. Si vous 
ne parvenez pas à réunir tous les symboles en une fois, vous refaites le 
parcours, mais ce coup-ci en gardant les symboles déjà acquislemps li- 
mité, pièges à connaître par cœur, visualisation nécessitant un temps 
d'adaptation pour bien jouer, Kid Klown découragera plus d'un joueur lors 
des premières parties. En s'accrochant, on découvre que le jeu possède 
tout de même de beaux atouts : passages secrets, deux fins différentes 
et un nouveau mode de jeu qui s'ouvre si vous arrivez au bout des cinq ni- 
veaux. Sans oublier des 
graphismes variés et soi- 
gnés, etdes animations 
dignes d'un PA de la War- 
ner. C'est un peu léger 
pour justifier l'achat neuf, 
mais en occase, twurquoi 

p as? Ster le Flou 
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Les Power Rangers, le DA qui fait un carton auprès des teenagers dé- 
barque sur Game Gear. Le résultat esta la hauteur des versions 16 bits : 
lamentable ! Vous incarnez un des cinq héros de la série et avez à votre 
disposition trois modes de jeu : story, VS et Link (pour jouer à deux avec 
deux consoles). Au début, on est presque agréablement surpris par les 
graphismes corrects, mais très rapidement la jouabilité médiocre et le 
manque d'intérêt prennent le dessus. Un jeu très moyen qui ajuste le mé- 
rite d'être légèrement meilleur que sur W. Comme quoi... 
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Le jeu d'Hudson Soft vous propose d'incarner un magicien qui casse des 
briques en utilisant sa baguette magique ou sa tête (coup de boule) afin 
de récolter des objets utiles. Bien évidemment, une pléiade de monstres 
vient perturber son chemin. Milon's Secret Castle ressemble aux excel- 
lents Solomon s Key ou Garfield, mais il est, hélas, nettement moins bon, 
tant au niveau de la qualité que de l'intérêt. Anecdotique et pas très ori- 
ginal, Milon's ne laissera pas une trace indélébile dans ma mémoire... ni 
dans celle (collective) de la réâac de Player, d'ailleurs. 
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Espace NINTENDO - SEGA - ATARI 
- NEC - GOOOIES ... 



46, me des Fossés St Bernard • 75005 PARIS 

•ff (1)43 290 290 + 

(angle 2 rue des Etales - Face à b Fat de Jussieu) 
•Lundi de 12 h à 19 h 

• Mordi au samedi de 1 h à 1 9 h non slop 
Métro : Jussieu • RER : Luxemboucg/St Michel 

• BUS : 63 16 87 89 * Parking : Moubert ou Parcmètre 



Espace CD ROM PC & MAC - SONY - CDI 

PHUIPS - CD 32 - 3 DO - NEO GEO ... 



17, rue des Ecoles -75005 PARIS 

9(1)46 33 68 68 + 

• Lundi de 12 h à 19 h 

• Mardi au samedi de 10 h à 19 h non stop 

• Métro : Jussieu 

• RER : Luxembourg/St Michel 
•SUS: 63 86 87 89 

• Parking : Maubert au Parcmètre 
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25, av. de la Division Leclerc 
N 20- 92160 ANTONY 

à 1 500 m de la Croix de Berny 

c (1)46 665 666 + 

• Mardi au samedi de 1 h a 1 9 h «TRAIN : Orlyval 
•RER:Anlony «BUS: 197 297 395 APTR 

• Face ou Marché d'ANTONY (200 m du RER) 



37, Cours Guynemer 

60200 COMPIEGNE 

•ff 44 20 52 52 

•Lundi de 14 h à 19 h 

• Mardi au vendredi de 10 h à 12 h 30 et de H h à 19 h 
•Samedi de 10 h à 19 h 

• 100 m de la gare de Compiégne 

• Parking 700 places face ou magasin 
-BUS: 3/4 



+ 20 000 JEUX NEUFS 
ET OCCASIONS 



nSOTUlDlMHMj 
42, rue de Paris 10 H il! » 
78100 ST GERMAIN EN LAYE 
9(1)30 61 47 47 + 

• Mardi ou samedi de 10 h à 19 h 

• RER : St Germain en Loye 
•A 200 m du RER 

■.^■■■■KVB âWl 
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, GAME-GEAR (+ DE 600 JEUX DISPONIBLES) 

Neuve Occasion 

CONSOLE GAME-GEAR [avec Columns) 6497 449 F 

ADAPIATEUe JEUX MAST» .99 F ADAPTATEUR SECTELIR 49 F ACTION REPLAT PR0 249 F I 
LOUPE GROSSISSANTE 59 F BATTERIE PACK 6 HEURES249 F BATTERY PACK 2 Hres 149 F 
Exemple de prix (Jeux d'occasion) : 

COLUMNS T9 F MICKEY MOUSE 99 F M0RTAL K0MBAT II 199 F 

BATMANRETURN 99 F SONIC 2 1 39 F NBA JAM 199 F 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version française) : 
TERMINAT0R1I T59 F ASTERIX 2 299' F FETE SAMPRAS TENNIS 299 F 

DESERT STRIK! 199FECC0 2 299 F R0AD RASH II 299 F 

SONIC CHAOS 199 F EIEASOCCER 299 F SHINING FORCE II 299 F 

DRAGON 269 F LE ROI LION 299 F SONIC TRIPLE TROUBLE 299 F 

ALAODIN 299 F MICKEY III 299 F SUPER CAESAR PALACE 299 F 

fm M ASTER SYSTEM (+ DE 1300 JEUX DISPONIBLES)! 

Exemple de prix (Jeux d'occasion) : Exemple de prix (JEUX NEUFS: 

CRASH DUMNIES 99 F SONIC CHAOS 99 F ALAODIN 299 F «MIL KOMBAT II 299 F| 
DESERT STRIKE 99 F WINBLEDON 99 F LE ROI LI0N299 F SCHTROUMPFS 299 I 

l MEGADRIVE {+ DE 2000 JEUX DISPONIBLES)! 

32X (neuve) 1290 F D0011339F »imi« iacikg de ujh 339 
SATURN dispo TEL lero occasion SW WABS UUDE339 F 



> DISPO 



TEL 



• •• 
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DISPONIBLES 
EN MAGASIN 

(A LA VENTE OU A L'ECHANGE) 



** 



RRRRRRRRl GAME-BOY (+ DE 600 JEUX DISPONIBLES) 1 

Neuve Occasion 

CONSOLE GAME-BOY |F,or,çoise)299 F (grise) 329 F (couleur) 1 99 F (grise) 



1 + DE 500 JEUX DISPONIBLES LE PLUS GRAND CHOIX DE ERANCE 1 



CONSOLE" NE0-GE0I+1 JEU) 1290 F 
Memory Cord' 1S9F 

Exemple de prix (JEUX OCCASIONS) : 
EAIAlFuRY 249 F FATAL FC1RY 2 

WORLD HER0ES 299 F SUPER SIDEKICK 

Exemple de prix (JEUX NEUFS CD) : 
AEKUÏÏGHItR 429 F SAHDuRAI SHQOOWN [ 

" SUPER SIDEKtCK 2 



CONSOLE CD ROM NE0-GE0 
MANETTE 



3290 F 
499 F 



SUPER GAME-BOY 399 F LOUPE ECLAIRANTE 59 F MOI BATTERIE II2H) 
ACTION REPLAY PR0 249 F ADAPTATEUR SECTEUR 49 F ADAP1. ALLUME CIGARE 
Exemple de Prix (Jeux d'occasion) (version française) : 



TETRIS - 
miAWUBI 



"49 F SUPER MARIO LAND 2 
1 39 F M0RTAL KOMBAT 



429 F 
429 F 



349 F 
399 F 

449 F 
449 F 
449 F 



W0RL0 HLR0ES 2 399 
SAMOURAÏ SHO00WN 699 



WINDJAMMER 449 F 

AGIESSOIOFDARK TOMBAI 499 F 



Exemple de prix (JEUX NEUFS) 
IHOPUÏrH — 



NUI IMEAI 



PHILIP 



CONSOLE MEGADRIVE 2 neuve + 1 manette 

CONSOLE MEGADRIVE 1 (occasion! + 1 jeu 

CONSOLE MULTIMEGA CDX + ROAD AVENGER CD + SONIC 2 

MANeiEMEGWtVEIneuïe) 59 F MANETTE 6 BOUTONS 

2AWrCTBrWROUGE 199 F ADAPTATEUR SECTEUR 

ADAPTATEUR JEUX MASTER SYSTEM 1 99 F ACTION REPLAY PRO II 

JOYSTICK 3 BOUTONS 49 F RALLONGE MANETTE 

ADAPTATEUR JEUX USA/JAP 99 F PISTOLET JUSTIFIER 

Exemple de prix (Jeux d'occasion) : 

SONIC T9 F LHX ATTACK CH0PPER 

STREET 0F RAGE 59 F MICKEY S DONALD 

EU80PEAH CLUB SOCCER 99 F M0RTAL KOMBAT 

ETERNAt CHAMPION 1 39 F P0WERM0NGER 

FATAL FURY 1 39 F TEAM USA BASKET 

INTERNATIONAL RUGBY 1 39 F SONIC 2 

LOTUS TURBO CHAUENGE 1 39 F STREET FIGHTER 2' 



1 39 F FIFA S0CCER 
1 39 F ALADDIN 
1 39 F FLASHBACK 
1 39 F LANDSTALKER 
1 39 F M0RTAL KOMBAT 
139 F NBA JAM 
1 39 F SONIC 3 
Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version française) : 
C0SMIC5PACEHEAD 99 F EARTNW0RM JIM 399 F NBA 
FANTASTIC DI2ZY 99 F FIFA 2 
FLINK 149 F LE ROI LION 

MABCO'S MAGIC fOOT 1 49 F MEGA B0MBERMAN 
GAUNTIET 4 1 99 F MICROMACHINE II 399 F SOLEIL 

SHAQ FU 1 99 F SHINING FORCE II 399 F SONIC 8 KNUCKLES 

MICKEYMANIA 299 F ATP TENNIS 449 F SCHTROUMPFS 

RISE OE THE ROBOT 349 F BLO0D SH0T 449 F DRAGON BALl 2 

DRAGON 369 F B00GERMAN 449 F ST0RY 0F TH0R 

ECC0 2 399 F CANN0N F0DDER 449 F SUPER STREET FIGHTER I 



549 F 

399 F 

2990 F 

99F 
99F 

349 F 
39 F 

149 F 

199F 
249 F 
249 F 
275 F 
Il 299 F 
299 F 
299 F 



FATAL fURY SPECIAL 
KING OF fIGHTER " 



• • 



Un choix de +900 CD neufs & occasions 

Lecteur CDI 2 1 + dictionnaire Hachette 3490 F Manette supplémentaire 
Lecteur CDI 4S0 * I manette 2490 F Carte Full Motion vidéo 

Exemple de prix (CD NEUFS)FILMS : 
iraUlYPSENOWlSCDI 



499 F 



** 



COOL SPOT 
JURASSIC PARK 2 
ASTERIX 

MICROMACHINE 
MORTAL KOMBAT II 
NBA JAM 



T49 F SOCCER 
149 F ALADDIN 
149 F DONKEYKONG 
199 F LE LEVRE OE U JUNGU 
199 F LE ROI LION 
199 F POWER RANGERS 
199 F SAMOURAÏ SHODOWN 



159 F SUPER MARIO LAND 3 
1 75 F ZELDA 

199 F SCHTROUMPFS 
249 F SUPER MARIO LAND 3 
249 F TETRIS II 
249 F WARIO BLAST 
249 F DESERT STRIKE 
249 F STARGATE 
249 F FIFA 



99F 
99F 

175 F 
175 F 

249 F 
249 F 
249 F 
249 F 
269 F 
269 F 
279 F 



49 F 



289 F 
1990 F 



I NES (+ DE 1 500 JEUX DISPONIBLES) I 

CONSOLE neuve + 2 MANET TES 249 F MANETTE 
SUPER PROMO JEUX US : | , JtU HtS (u5) Dt nqTrTcÏÏl... 

DUCK TALES 49 F ' , = 

SUPER MARIO 3 49 F IWW WIEWtt 99 F M JEUX 0! NOTRE CHOIX POUR 69 F 



OKMtl DUNOEÏ II 



189 F COIFIET JOHNKY HAUYDA» 
119 F FLIC BEVERLY HILLS ! 



Exenwie de prix (CD OCCASIONS) DIVERS : 

jourSTl intMcttf 9< - 



349 F Ulll MAN 
189 F UN TICKET FOUR 2 



199 F 
119 F 



BAITUSHIP 

PINBALL 

SCOTLAND YABD 
MYST1CMIDWAY 
POWER HITTi» 



TEL ANGE ET DEMON 

139 F OTHELLO 

139 F ASTERIX 

169 F DRAGONS LAI» 

199 F JOYOFSEX 

199 F HOTEL MARIO 



209 F IFEtHRMLnStn 239 F 
209 F LITIL DIVI L 239 F 

239 F ZELDA 239 F 

239 F KETHER 279 F 

239 F IHCA 279 F 

239 F OiaiOHNAIRS HACHETTE 680 F 



• *•* 



-f DE 500 JEUX DISPONIBLES (neufs et «casions)! 

)0-2jeux m JOYSTICK 6 Louions TEL PISTOLET 3 00 399 F MANETTE SUPPL 249 F I 



Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version française) : 
DR MARILT T49 F DONKEY KONG 1 99 F LE ROI LION 

FAEGAMAN } ou 3 cm 4 149 F JIMMY COHNORS TENNIS 1 99 F RESCUE RANGERS II 
ASTERIX 199 F ALADDIN 249 F SCHTROUMPFS 



*••• 



249 F 
299 F 
299 F 

SUPEft-NMTENDO / SUPER FAMICOM / SUPER IWSt 

599 F 

699 F 

99E 

39 F 
199F 

99F 
249 F 



CONSOLE SUPER NINTENDO (NEUVE) + MANETTE SUPER i 
CONSOLE SUPER NNTBCO heure! + MARIO 4 + SUPER 4 
MANETTE SUPER NINTENDO DROITIER/GAUCHER 
MANETTE 6 BOUTONS 
Nouvelle ADAPTATEUR 60 Hz 
ADAPTATEUR 5 JOUEURS 
ACTION REPLAY PRO 2 



59 F RALLONGE MANETTE 
99 F 2 MANETTES INFRA ROUGE 
1 29 F MANETTE ASCII PAD 16 Lxjutoral 
349 F JOYSTICK PffflOlAMMABlE 



m PROMO MORTAL KOMBAT m 99 f I SUPER PROMO TINT TOON idi 1 99 F 



JAM TOURNAMES 449 F 

399 F NBA UVE 95 449 F 

399 F RELAYER 449 F 

399 F SAMOURAÏ SHODOWN 449 F 

449 F 

449 F 

469 F 

489 F 

499 F 

499 F 



Exemple de prix (JEUX OCCASIONS, , 

JOHN FUUU1N EUUIBALL 1 99 F OFF WORLD IHTERCEPTOR 249 F 



("SLAIR 



249 F TOTAL ECLIPSE 
249 F RE8ELASSAULT 
prix (JEUX NEUFS) : 
_ imtOT TEL DEMOLITION MAN 

SUPER STREET fIGHTER II TEL CEX 



G MAC CREE 

e de prix (J 

kISt Lff IHE KUBUI 

SUPER STREET Fit 

OUARANTINE 
SHOCKWAVE II 

HfA soccer 

CRIME PATSOL 



299 F 
299 F 
349 F 
375 F 



NEEDFORSPEED 

NOVASTORM 

OUARANTINE 

RE8EI ASSAULT 



249 F 
259 F 

375 F 

375 F 
375 F 
375 F 
375 F 
375 F 



NIGHTTRAP 279 F 

SUPER WIHG COMMANDER 279 F 
WAYOFTHEWARRIORS 279 F 



ROAD RASH 

SAMOURAÏ SHODOWN 

SEAIOETHIIHARAOII 

STATION INVASION 

THEME PARK 

3D ATLAS 



375 F 
375 F 
375 F 
375 F 
375 F 
449 F 



rrrrrrI MEGA-CD (+ DE 300 JEUX DISPONIBLES) 

MEGA-CD 2 François loccoskxil 990 FMEGA CD 2 français neutt 1 jeu 1 



Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version française) 



jeu 1590 F 



ECCO THE DOLPHIN 
FINAL FIGHT 
Exemi 



T69 F PRINCE OF PERSIA 1 69 F THllNDERHAWK 169 F I 

1 69 F SOLFEACE « COBRA 1 69 F NHL HOCKEY 94 1 99 F 

169 F SONIC CO 169FSYLPHEED 199 F | 

version française) : 



l1790« 



iple de prix (JEUX NEUFS) (yersior. ... 
.NÇiE_gfMASIER II TEL GRMDffifO TEXAS 249 F TYE OF THE BEHORLDER 449 F 



FATAL FURY TEL FIFA SOCCER 

SAMOURAÏ SHODOWN TEL ANOTHER WORLD 

FLINK 1 49 F LETHAL ENFORCER 2 

MICKEYMANIA 149 F NBA JAM 
TERMINATOR 
MORTAL KOMBAT 



299 F FORMULA 1 449 F 

349 F JURASSIC PARK 449 F 

349 F REBEL ASSAULT 449 F 

349 F RISE OF THE ROBOT 449 F 



Exem ple de ci 
BRUIAlSPURfS 



rix (JEUX OCCASTO 



JAGUAR 

CONSOLE 

AGUAR 

IPPLENEHTAIRE 249 F LE 



• • 



, DE 2500 JEUX DISPONIBLES) 

Exem ple de prix (Jeux d'occasion) (version française) : 

SIKIll tlGHIER II 99 F JURASSIC PARK 1 49 F CANTONA FOOTBALL 269 F 

CHUCKROCK 139 F STREET FIGHTER 2 TURBO 149 F SIM CITY 269 F 

F ZERO 139 F FI POLE POSITION 1 99 F SUPER MARIO KART 269 F 

FLASHBACK 139 F MARIO ALL STARS 199F2ELDAIII 269 F 

ROADRUNNER 139 F YOUNG MERLIN 1 99 F DRAGON BAf L Z 299 F 

WORLD IEAGUE BASKET 139 F ALADDIN 249 F NBA JAM 299 F 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version française) : 

299 F JUNGLE STRIKE 



+ 1 

LECTEUR CBPOV 



JEU 

Dispo en Mors 



99 FTOMCATALLEY 
'— iPIVFI 



149 F BL00DSH0T 3« 

199J ÇCjRPSJ KJJJJR. J,' 

A GAGNEZ DÉS CADEAUX - > 

par tranche de 100 F d'achat, vous obtenez 100 «Points SCORE: 
Exemple (Aihot d'un jeu valant 399F = 400 «Points SCORE») 

ACCUMULEZ VOS POINTS SCORIE de vos 

achats par correspondance au dans toutes les boutiques 
SCORE GAMES et GAGNEZ LES CADEAUX suivants : 



249 F DINODUDES 249 F 

CRESCENT GALAXY 249 F RAIDEN 249 F 
Exemple de peix (JEUX NEUFS) : 

LLUBDKTVE 449 f THEME PARK 449 F 

DOUBLE ORAGON V 449 F VAL D'ISERE SKIING 449 F 

DRAGON 449 F ALIENS VS PREDAT0R499 F 

SiTOIOUT 449 F CHECKERED ELAO 2 499 F 



TEMPES! 2000 
WOLFENSTEIM 1 

DOOM 

IRON SOLOIER 
KASUMI NINJA 
RISE OF THE ROBOT 



249 F 

249 F I 

499 F , 
499 F 
499 F 
499 F 



-..«mplc. _ 

SDPERMSRI04 
G00FTR00P 
JURASSIK PARK II 
LEGENDS 
SMATCH TENNIS 
SUPER BATTIE TANK II 
PINBALL DREAMS 
SKY BLAZER 
CHOPIIFTER 3 



T49 F SHAO FU 
199 F TURTLE FIGHTERS 
199 F STREET RACER 
199 F TETRIS* DR MARIO 
199 F DRAGON 
199 F KICK OFF 3 



449 F 
299 F NBA 95 449 F 

369 F RETURN OF THE JEOY 449 F 
389 F SECRET OF MANA t auide449 F 
399 F SUPER IKDIANA JONES 449 F 
399 F SUPER PUNCH OUI 449 F 



249 F !rf»(MHrTElUSWC!l399 F DONKEY KONG C0UNTRY469 F 



249 F MICROMACHINE 

299 F MORTAL KOMBAT II 

DRAGON BALL Z 3 (JAP) 299 F RISE OF THE ROBOTS 

JORDAN ADVEHTDBE 299 F BIKERMICE 

MICKEYMANIA 299 F DEMON CREST 

ROCK i ROLE RACING 299 F EARTHWORMJIM 



399 F DRAGON BALL Z 3 IFR) 489 F 
399 F ACTRAI5ER 2 499 F 

399 F FIFA SOCCER 499 F 

449 F LE ROI LION 499 F 

449 F NBA JAM TOURNAMES 499 F 
449 F SUPER STREET FIGHTER II 499 F 



600 POINTS SCOBE 



1000 
1200 « 
I400> 
1600 ■ 

r 1800 « 



I Cadeou Surprise 
1 Pone monnoie 

multicolore 
I Sacoche banane 
I Casquette 
ITeeStiiil 
1 Montre sport 
i BaUea rodh 



2000» 
2200 - 
240O« 
2600. 
2800" 
3000 < 
3200 « 



I Colculolricc 

I Chronomètre 

t Pendulette 

1 Bollodeuc KZ 

l Transistor FM 

1 Appareil photo 

I Réveil radio 



Œil SCORl gams, vous smz TOUJOURS gagnants 



RAYON GOODIES 

• Films K7 vidéo DRAGON BAIL Z, version original PAL, 

volume 1 à 12 PRIX UNITAIRE 149 F 

• RAMICARD o partir de 2 F • PISTOLET LOCK ON 299 F 

• HEIOEÙMaiM MO 0*125 F «Pins DRAGON 8ALLZ 29 F 
•TEESWRT officiel DRAGON BALL 2 99 F 

Juite, Cartes 082, CD 



•GAME-BOY • CD ROM PC-SUPER NINTENDO «NEO-GEO -3DO 

Paiement immédiat au magasin ou sous 72 heures pour la province et 

échangeons vos jeux sur : «H.ES «CD 32 «MASTER SYSTEM «NEC -LYNX 

(voir modalités au magasin] (Boites d'origine indispensable) 
(Echange exclusivement réalisé au magasin) 



NTE PAR CORRESPONDANCE 



VENTE PAR C 

Vàtn* wi iinu.il eidwTwii 



LIVRAISON COLISSIMO 

uJuiiim m «t m de» Fossés St InwiZSOOS PARIS) 



BON DE COMMANDE EXPRESS : A retourner exclusivement à 
SCORE GAMES 46, rue des Fossés St Bernard - 75005 PARIS - Tél. : (1) 43 290 290 + 

NOM PRENOM 

ADRESSE 

CODE POSTAL VILLE 

I I I I I 



Past«s, Fiouri«s, Paries, lÉxsajots, Atems ..J^ TEL do m . .JZZZZZZZZZZZZZZZZZZCOXCUENÏ 
NOUS ACHETONS (fixement nvrnécfcrt ou bon d'odm) vos consoles - 
oktsi que la majorité de vos jeux : «GAME-GEAR «MEGADRIVE «MEGA CD 



TITRE 



CONSOLE 



FRAIS M PORT (là 3 jeux :30 F) 



TOTAL A PAYER 



CONSOLE : 60 : 30 F 



PRIX 



Je règle par : 
MANDAT LETTRE □ 
CHEQUE □ CARTE BLEUE Q 
N° I I I I I I I I I I I I I I 1 I I 

Date expiration : . . / . . 
Signature 



Vi* 




CAME BOY 



BC Kid 2 




éditeur 




HUPSONSOF1 
PLATE- FORAAE 



nombre de joueurs 



sauvegarde 



MOTS DE PASSE 



continue 



NON 



Un matin, à l'ANPE de Pouilh/-sur -Yvette, un drôle de gnome se présente : 
« Bonjour Mademoiselle, je cherche un emploi de "sauveur de monde". Vous 
auriez quelque chose? 

- Faut voir. . . Vous avez déjà une expérience dans le domaine ? 

- J'ai fait plusieurs fois le héros sur la Nec, puis Amiga et même GB. 

- Bien, laissez-moi regarder. Non, ça c'est pour Batman ... Ah ! voilà. Il fau- 
drait rapporter la moi- 
tié volée de la planète, 
c'est dans vos cordes? 
- Pas de problème. J'ai 
un coup de tête efficace 
et il suffit que je grigno- 
te un petit bout pur me 
transformer; alors, je 



= = 
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r 




M- 
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fe 
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ELo 





deviens encore plus redoutable. Je peux sauter plus haut, plonger sur l'en- 
nemi et même faire le bagnard. 

— Detoutefaçon, la mission n'est vraiment pas difficile, vous aurez sept 
ou huit niveaux à traverser et, pour un habitué, ce sera un véritable jeu 
d'enfants. Même les gardiens en chef sont d'une facilité déconcertante. 

- J'ai tout de même peur de m'ennuyer un peu, je fais toujours la même 
chose, j'ai besoin de nouveauté. 

- Ah oui, mais là, c'est pas trop le cas surtout si vous avez déjà officié 
sur Game Boy, mais on s'amuse tout de même ! 

-En clair, c'est pas ori- 
ginal, vraiment trop fa- 
cile, et on ne s'amuse 
qu'en distribuant des 
coups de boule! N'auriez 
pas une princesse? Non, 
ben va pour la planète 

a^a» El MOU 

PLAYER ONE 



■ 



MECADRIVE 32 X 



Motocross Championship 



prix 
<2> 




éditeur 



SEGA 

^OTOCRO 



nombre de joueurs 



1QU2 

FS PE PA < 
NON 



sauvegarde 



continue 



Dans le lotdes premiers titres annoncée sur Megadrive 32X, Motocross 
Championship n'était pas celui que nous attendions le plus. Cette ten- 
dance s'est confirmée lors de son passage au banc d'essai des Players. 
Pourtant, cette cartouche d'origine américaine semblait posséder tous 
les ingrédients d'un jeu de course divertissant. . . Cette simulation de mo- 
tocross ne propose pas moins de douze circuits, trois niveaux de difficul- 
té, trois cylindrées de 
bécanes, avec la possi- 
bilité d'affronter l'ordi- 
nateur ou un ami (l'écran 
est alors partagé) sur 
une course, ou dans le 
cadre d'un championnat. 
Le but est, bien sûr, de 



^S^ 



franchir la ligne d'arrivée en tête. Pour cela, il faut maîtriser l'art de pas- 
ser les différents types de bosses d'un parcours en apprenant à accélé- 
rer et à tirer le guidon au bon moment. . . Enfin, on peut s'aider des pieds 
etdes mains pourse débarrasser d'un concurrent trop collant. Mais voilà, 
qui dit « 32X », dit « 32 bits », et l'on attend d'un jeu de cette catégorie 
qu'il nous en mette plein les mirettes. Ce qui n'est pas tout à fait le cas 
avec Motocross Championship. Les développeurs de ce jeu n'ont pas ex- 
ploité pleinement le potentiel des chips Hitachi planqués sous le champi- 
gnon 32X. Défaut de jeunesse ? La 32X est un système récent. . . Ou 
manque de temps pour 
le développement? La 
bande sonore est, par 
exemple, presque bâ- 
clée... Il manque en tout 
cas à ce jeu le moteur es- 
sentiel à tout bon jeu vi- 
déo, le fun. 




o 



MARS 95 



yJuumXitM i J^J des iZjLssjxjxa&mm 
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Cumulez v©§ Crédite*** 
vouf aurez de§ Bon u* ! 



LES BONUS PLAYER COMMENT LES OBTENIR ? 



<3agnez une heure en 3614 Créez votre BAL sur le 3615 PLAYER ONE et communiquez-nous 
(0,36 F au Heu de 1,27 F/min) vos pseudo et mot de passe ainsi que vos coordonnées. 



560 



Recevez un magazine 
gratuit 



Commandez le numéro paru de Player One, Ultra Player ou le 
hors-série de votre choix. 



675 



Recevez la photo dédicacée de votre journaliste préféré 



680 



Economisez 20 % sur le 
prix de l'abonnement 



Offre valable pour les abonnements simples, excepté les offres spéciales. 

6 numéros = 144 F + 770 Crédits Player au lieu de 100 F, 770 

11 numéros = 239 F + 770 Crédits Player au lieu de 299 F. 



o 
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Recevez un 
Player One Pocket 



Complétez le bon de commande situé dans la page Player One Pocket 

du magazine. oOO 



Participez à l'émission P/ayer One sur MCM 



1280 



Venez affronter un testeur de la rédaction 



1600 



iû 



REGLEMENT 

Article 1 

Les Crédits Player sont fabriqués par Média Système Édition et diffusés dans les magazines 
P/ayer One, U/tra P/ayer et /es hors-série sous la souveraineté absolue du Crédit Fioss. 

Article 2 
Les Crédits Player sont valables dans tous les magazines P/ayer et donnent droit à des Bonus Player. 

Article 3 

Seules les demandes complètes seront prises en considération, avec vos nom, prénom, adresse, 
numéro de téléphone, le Bonus de votre choix et le nombre de Crédits Player exact. 

Article 4 

Les Crédits Player donnent droit à des Bonus, valables 
pour Player One, Ultra Player et les hors-série. 

Article 5 

L'utilisation des Crédits Player implique l'acceptation pure et simple du présent reniement.. 



Retournez vos Crédits Player découpés, accompagnés du Bonus de votre choix et de vos coordonnées sur papier libre ; 
Crédits Player 19, rue Louis-Pasteur 92513 Boulogne Cedex 
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Dossier réalisé par 
Milouse et I3ubu. 
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MBS» Bffl 



es graphismes des jeux vidéo 
assemblaient à des pâtés 






programmeurs navan 
seule idée en tête: faire mieux, 



iHJHIIXîIîBmi 
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leur réalisme, leia passe par la 

représentation des trois dimensions de l'espace, au lieu des jeux, L'arrivée des consoles 32 bits, ouvrant de nouvelles 

deux utilisées jusqu'alors, Plusieurs techniques ont été perspectives, est l'occasion pour nous de faire le point sur 



fiàà 

w Wws 'M 
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PLAYER ON E 115 







LES TYPES DE ] 
CLASSIQUES 



raditionnellement, les jeux vidéos sont réalisés en 
2D. Par exemple, pour un jeu de plate-forme, les 
programmeurs dessinent des décors, puis, par 
dessus, des personnages ou objets en mouvement (les « 
sprites »). Le résultat, si beau soit-il, est désespérément 
plat. Heureusement, des techniques ont été très vite in- 
ventées pour donner une impression de profondeur. 




Employée en 
général dans les 
jeux de course, 
la perspective 
repose sur le 
fait qu'un objet 
paraisse plus 
petit quand il 
est situé au loin. 
La route se ré- 
trécit à l'hori- 
zon et les ob- H£^l|2jjiff|jjItUU 
jets au bord de la route grossissent à mesure que l'on arri- 
ve sur eux. Pour rendre cette perspective, les program- 
meurs doivent dessiner les différentes tailles d'un objet. 



Il ne s'agit en fait 
que d'une vue dia- 
gonale, à mi-che- 
min de la vue de 
côté et de la vue 
de dessus. 
Son utilisation est 
généralement 
plus heureuse 







pour les jeux de rôle 
et d'aventure que 
pour les autres gen- 
res car elle a tendan- 
ce à gêner un peu la 
jouabilité. 



Arrivé avec la SN, le « mo- 
de 7 » utilise des zooms et 
des rotations pour simu- 
ler la 3D. Il souffre d'être 
limité à un seul plan. Seul 
le sol est en 3D, les objets 
(arbres, voitures...) doi- 
vent être dessinés posi- 
tion par position comme 
dans les jeux en perspecti- 
ve. La SN et le Mega CD disposent des chips permet- 
tant de réaliser facilement ce genre d'effet. 





Jeux de plate-forme 
ou shoot them up, ils 
ont à peu près tous 
recours au scrolling 
en parallaxe — à 
savoir plusieurs scrol- 
lings dotés de vitesses 
différentes. Un rapide 
pour le premier plan, 
et un autre plus lent 
(ou plusieurs) pour le 
fond du décor. 



i+£l% 
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Super Aleste (SN) 






PLAYER ONE H6 



LA3D 
VECTORIELLE 



a 3D vectorielle fait 
pel à des tech- 
niques radicalement 
différentes. Le program- 
meur ne dessine pas les 
différentes positions de 
chaque objet. Il crée une 
fois pour toute le squelet- 
te des éléments (on dit 



pie le dos d'un perso pré- 
cédemment représenté 
de face ? Il suffit de de- 
mander à la console de le 
calculer puis d'afficher le 
résultat. L'intérêt se révè- 
le immense pour le joueur 
car — sauf si les program- 
meurs en ont décidé 



jamais vus, comme les 
mouvements de caméra 
incessants lors des com- 
bats de Toh Shin Den. 
Avec les techniques tradi- 
tionnelles, il aurait fallu 
dessiner tous les angles de 
vue potentiels , ce qui est 
impossible. Inconvénient : 




qu'il le « modèlise »). Une 
fois l'opération effectuée, 
l'objet existe « virtuelle- 
ment » en 3D et la conso- 
le peut calculer n'importe 
quelle visualisation. On 
veut changer l'angle de 
vue et observer par exem- 



autrement — il pourra se 
déplacer à sa guise dans 
le monde virtuel du jeu et 
voir les éléments sous 
l'angle qu'il désire. Bref : 
à nous la liberté ! Cela 
peut également se solder 
par des effets visuels 



la machine doit bosser 
beaucoup plus qu'avant, 
et seules les consoles 
32 bits disposent d'une 
puissance de calcul suf- 
fisante pour proposer de 
beaux graphismes en 
3D vectorielle. 



UN PEU DE 
TECHNIQUE 



'utilisation de la 3D 
vectorielle part d'un 
principe très simple : 
tout objet réel peut être 
assimilé à un ensemble de 
polygones. Pour être plus 
précis, chaque objet est 
représenté dans la mé- 
moire de la console par la 
position dans l'espace de 
tous ses sommets. Ainsi, 



huit points suffiront à 
définir un cube. 
Mettons que l'on veuille 
afficher ce cube sous un 
certain angle à l'écran... 
On n'a plus qu'à calculer 
la position de chaque 
point. Ensuite, il suffit de 
tracer des lignes entre ces 
points, et le tour est joué ! 
Il en va de même pour 



Elite, 3D faces cachées. 

une boule, sauf qu'il faut 
considérer beaucoup plus 
de points, et que la repré- 
sentation finale n'est pas 
parfaite. Plus le nombre 
de points est grand, et 
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plus le modèle se rap- 
proche de l'original. Le 
cas de la boule étant par- 
ticulièrement représenta- 
tif des problèmes posés 
en matière de 3D, nous 
continuerons à nous ap- 
puyer sur cet exemple. 
La représentation que nous 
avons pour l'instant est en 
« fil de fer » (boule 1). 
C'est un peu confus, vous 
ne trouvez pas ? Pour y 
voir plus clair, commen- 
çons par enlever ce qu'il y 
a en trop, à savoir les 
côtés cachés de la boule, 
que nous ne devrions pas 
voir, notre boule n'étant 
pas transparente. La 
console a vite fait de cal- 
culer cela, alors laissons-la 
faire et admirons le résul- 



tat (boule 2), et méditer 
sur le nom de cette techni- 
que : « 3D faces cachées ». 
Bon je vous l'accorde, ça 
n'est pas formidable. On 
pourrait peindre les faces, 
afin d'obtenir de la « 3D 
surfaces pleines ». 
Afin de donner un peu 
plus de volume à notre 
boule, nous allons remplir 
chaque face d'une cou- 
leur, plus ou moins fon- 
cée en fonction de sa po- 
sition par rapport à une 
source de lumière imagi- 
naire. Le résultat donne 
ce que l'on appelle le « flat 
shading » — ou « ombrage 
plat » (boule 3). 
Évidemment, à ce stade, 
tout le monde n'est pas 
satisfait. Il y aura toujours 



des perfectionnistes pour 
dire que le rendu reste 
trop géométrique, que la 
boule ne pourrait même 
pas rouler droit de toute 
façon, et qu'il vaut mieux 
faire une partie de Street 
Fighter II plutôt que de 
prêter l'oreille à de pa- 
reilles âneries. Pouffons, 
car voici la technique 
magique qui va permettre 
de faire un pied de nez à 
tous ces détracteurs ! 
Tout d'abord, soyez gen- 
tils de noter que toutes 
les arêtes séparant les 
faces de notre boule sont 
apparentes. Le « Gouraud 
shading » (« ombrage ou 
lissage de Gouraud », du 
nom du mathématicien 
qui a défini le système de 
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Stunt Race FK (SN), 3D faces pleines. 
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Le mapping consiste à appliquer une image sur une des 
surfaces d'un objet 3D, de la même manière que l'on 
colle un autocollant. Une vulgaire surface peut ainsi 
devenir de la pierre, du bois, de l'herbe, ou une simple 
affiche publicitaire. Le mapping, ayant un rendu plat, 
doit être utilisé avec parcimonie. Par exemple, pour 
afficher un visage, la bouche et les yeux pourront être 
issus d'un mapping, mais pas le nez. 




Virtua Fighter, mapping sur les yeux et la bouche, 
le nez est en polygones. 




Notre fidèle boule, entièrement mappée. 
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Virtua Racing (MD), 3D faces pleines. 



Ridge Racer (P5X) 
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r 7oon GP (P5X) , 3D Couraud shading. 



j£-z**: 



calcul) ne colorie plus les 
faces de manière unifor- 
me, mais en aposant un 
dégradé de couleur, ce 
qui a pour effet de dissi- 
muler les arêtes. 
Voilà, notre boule res- 
semble enfin à une boule 
(4). Vous noterez toute- 
fois que sur les bords, on 
perçoit encore la forme, 
le squelette de base. Il est 
possible de diminuer cet 
effet en augmentant le 
nombre de sommets 



(donc de polygones) de 
départ. Mais, compte tenu 
de la puissance nécessaire 
à calculer chaque face, il 
vaut mieux se contenter 
du plus petit nombre de 
points possible. 
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TIME 



Daytona USA (arcade), 3D mappée. 



Pour séduire leur 
monde, quelques 
jeux en « 3D pré- 
calculée » sont 
apparus sur CD ces 
derniers mois. Les 
animations ne sont 
pas effectuées en 
'temps réel par la 
console mais calcu- 
lées sur de gros 
ordinateurs puis 
enregistrées sous Rebel Assault (MCD). 

forme de vulgaire film. Généralement très beaux et peu exigeants 
en terme de puissance — ce qui explique qu'on en trouve beaucoup 
sur une machine 16 bits comme le Mega CD —, on peut néanmoins 
leur reprocher de limiter considérablement les possibilités d'action du 
joueur au lieu de les décupler. 





Virtua Fighter (Saturn), 3D flat shading 



Il est tout à fait 
possible de mélan- 
ger 2D et 3D. Ainsi, 
Victory Goal sur 
Saturn utilise de la 
3D mappée pour 
représenter 
le stade, et des 
sprites classiques 
zoomés pour les 
joueurs (ce qui 
explique leur rendu 
grossier lorsqu'ils 
se rapprochent. 




Victory Goal (Saturn). 
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ÎD STÉRÉOSCOPIQUE 
LA PROCHAINE ÉTAPE 



'étape suivante dans 
la 3D, ce sont les 
casques virtuels. Le 
port d'un casque virtuel 
stéréoscopique offre 
(outre le sentiment d'être 
ridicule) une vision en 
relief excellente. Cela est 
dû au fait que ces casques 
possèdent deux écrans 
séparés, un pour chaque 
œil. Chaque œil voit ainsi 
une image différente, ce 
qui permet de situer un 
objet plus précisément 
dans l'espace. Avec une 
télé, on n'a qu'une image 
ce qui équivaut à regarder 
un objet avec un seul œil ! 
Et il est impossible de 
juger correctement de la 
distance à laquelle se trou- 
ve un objet avec un seul 



œil. Vous n'en êtes pas 
convaincu ? Alors essayez 
de réaliser la petite expé- 
rience suivante... 

^ Trouvez un assistant, 
et confiez-lui un crayon 
quelconque (s'il le man- 
ge, changez d'assistant). 

\j Fermez ensuite les 
yeux et demandez-lui de 
tenir le crayon debout, 
pointe vers le haut, 
immobile, à une distance 
de vingt à trente centi- 
mètres devant vous. 

. Ouvrez un œil et un 
seul, et sans bouger la 
tête, essayez immédiate- 
ment de taper sur la 
pointe du crayon (par le 



dessus) avec votre index. 
Sauf coup de chance, 
vous devez taper à côté, à 
votre grande surprise. 

En revanche, en 
ouvrant les deux yeux, on 
n'a aucun problème pour 
toucher le crayon. 

De même 
qu'il vaut mieux avoir 
deux yeux, il vaut mieux 
avoir deux écrans. 
Vous comprenez mieux 
maintenant pourquoi les 
casques stéréoscopiques 
— qui sont au point mais 
restent encore chers à 
produire — vont consti- 
tuer la prochaine révolu- 
tion dans le domaine des 
jeux vidéo... 
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que virtuel et sa poignée de commande. 



Sur cette photo 

du Virtual Boy, 

on constate la 

présence de 

deux écrans. 

Chaque œil 

reçoit ainsi sa 

propre image. 



LAiD 
CTORIELL 
SERVICE DE LA 



Derrière un jeu 2D classique, 
se cache parfois de la 3D. 
C'est le cas de Donkey Kong 
Country, dont les person- 
nages ont été réalisés en 3D 
sur des ordinateurs super- 
puissants avant d'être trans- 
férés dans le jeu de plate- 
forme en 2D (PO n°46). Cette 
technique, également utilisée 
dans Clockwork Knight, ne 
donne pas un jeu en 3D mais 
du volume aux persos. 
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Le Virtual Boy, prochaine étape de la 3D console. 
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Pfayer One, AK Vîdéo, Gfénaf, Kaze ef Tonkam vous proposenf de participer au 




Gagnez: 1 6 (seîz:e !) K7 
32 (frenfe-deun^^^Tourns 



Quesfîons 

1 Quef esf le nom du 

dassinafeur de fa série Akira 
parue chez Gfénaf ? 

a. Masamune ohirow 

b. Kafsubiro Ofomo 

c. Akira Toriyama 

-? Lequel de ces personnages 
n'apparalf pas dans (es dessins 
animes Dragonbaff 1 édifés en 
France oner AK Vidéo ? 

a. Mon voisin Totoro 

b. Son Goku 

c. Bulma 

•33 Laquelle de oes K7 publiées 
par Kaze a bénéficié d'un design 
de Masakaru Kafsura ? 

a. Les Chroniques de fa guerre 
de Lodoss 

b. Iria 

c. Ranma 1 12 

-** Lequel de ces afbums 
publiés par Tonkam esf signé 
Masamune Sbirow ? 

a. Black Magic 

b. Video Gir! Ai 

c. Cgber Weapon 7 

£~> Lequel de ces piafs n'esf 
pas japonais ? 

a. Le pbo 

b. Les susbis 

c. Le cbabu-chabu 



1 - r pmx 

Offerf par AK Vidéo 

Les huif premières 
K7 de fa coffecfion 
Dragonbaff Z 

Offerf par Glénaf 

La coffecfion 

compfèfe de 

Dragonbaff 

(12 vofumes) 

La coffecfion compfèfe 

de Ranma 1/2 

(6 vofumes) 

Le fome 1 

de Saifor PVloon 

Le fome 1 

de Crying Freeman 

Les fomes 1 ef 2 

d'Orion 

Les fomes 1 ef 2 

H'Appfeseed 

Le fome 1 

de Sfreef Rgnfer ?! 

La 1 crc refiure de 

Kameha 



Offerf par Kaze/Anime Virfuaf 

Les K7 de 

fa Légende de 

Lemnear (1 K7) 

Chroniques de Fa 
guerre de Lodoss 

(romes 2 ef 3) 

Ranma 1/2 (1K7) 
îria (1 K7) 

Maps(1K7) 

Offerf par Tonkam 

La coffecfion 
compfèfe de Video 
Girf Ai (5 fomes) 
L'afbum de 
Bfack Magic 
Les K7 vidéo de 
Mamono Hunfer 
Yonko (1 K7) 
OsMo ef Tora (1 K7) 

du 2° au 

1 O c prix 

Un abonnemenf 
arafuif d'un an à 
rfayer One ! 



vîdéo ef 
Mangas ! 

Pour participer 
au concours, 

adressez vos 
réponses sur carfe 
posfafe unicjuemenf 
en indiquanf vos 
nom, prénom ef 
adresse à : 
MSE 
Concours 
FVlakMgrakS 
BP 4 - 60700 
Sacy-fe-Grand 
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COMMENT TROUVER VOS CODES 
ACTION REPLAY - 2 E PARTIE 



Quel mois mes aïeux ! On ne 
pouvait vous offrir plus de 
cheats et plus de photos dans ce 
numéro. Les Trucs en Vrac conti- 
nuent de s'améliorer, et i! est certain 
que vous y êtes pour quelque chose. 
Mais des membres de la rédac 
m'aident aussi, comme Ludika, Loi 
ou Magic Sam. Sans eux, la rubrique 
que vous avez sous les yeux serait 
réduite de moitié. 

Ce mois-ci, nous avons commencé à 
nous occuper des jeux Saturn et PSX 
(Toh Shin Den, AAyst, Virtua 
Fighter...). Ce n'est plus une rubrique, 
c'est un grand coffre à cheats ! 



ce dans un jeu ? 
(topez * SOS) 
our avoir 
h 




Le mois dernier, je vous 
expliquais comment obtenir 
des vies illimitées, ce mois- 
ci, vous saurez tout de la 
technique de la barre d'éner- 
gie infinie. 

Cette technique est très dif- 
férente de la première et 
s'applique aux paramètres 
définis en pourcentage. 
Grâce à elle, vous pourrez 
posséder une jauge d'éner- 
gie ne désemplissant jamais. 
Nous prendrons comme 
exemple Street Fighter. 
La santé du joueur y est 
représentée sous la forme 
d'une barre d'énergie pleine 
au début du jeu mais qui 
régresse au fur et à mesure 

3ue votre joueur prend 
es coups. 



Insérez l'Action Replay 
et la cartouche Street 
Fighter comme à l'accoutumée. 

O) Allumez la console puis 
^ réglez le switch sur la posi- 
tion basse. 

gSjs Démarrez le jeu et appuyez 
^ sur Reset dès que votre 
joueur se déplace sur l'écran et 
avant qu'il ne se fasse toucher 
par l'adversaire. 

^k Sélectionnez l'option Start 
Traîner puis la technique 3 
(énergie). 

Deux options s'affichent à 
l'écran. Sélectionnez l'op- 
tion 1, Accept Current Value, 
pour prendre la valeur actuelle 
comme valeur initiale. 100 % 
d'énergie sera donc la valeur de 
référence. 



© 
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©Appuyez sur A pour 
revenir au menu principal. 
Passez sur Exit to Game pour 
revenir au jeu. 

/C^ Perdez un peu d'énergie et 
^^ appuyez sur le bouton 
Pause. Il est maintenant impor- 
tant de repérer le niveau de rem- 
plissage de la barre d'énergie : 

MARS 95 



environ 75 % si elle se trouve à 
plus de la moitié mais n'est 
cependant pas complète ; envi- 
ron 50 % si elle se trouve entre 
le quart et les trois quarts; envi- 
ron 25 % si elle se trouve entre 
zéro et la moitié. 

(T\ Appuyez sur le bouton 
^ Reset et sélectionnez 
Continue with Trainer. 

Un nouvel écran apparaît. 

Il vous est demandé de 
comparer les valeurs actuelle et 
initiale. La valeur initiale était 
100 % (barre entière). Si, par 
exemple, la barre est mainte- 
nant au centre, c'est-à-dire à 
50 % de la valeur initiale, 
sélectionnez l'option 3 puis 
appuyez sur le bouton A pour 
revenir au menu principal. 

Ç^\ Redémarrez le jeu et, 
^-® quand votre joueur est en 
mesure de marcher, appuyez sur 
le bouton Reset ; vous devriez 
bénéficier de TOUTE VOTRE 
ÉNERGIE. 

Sélectionnez Continue 
with Trainer puis l'option 1, 
identique à la valeur initiale. Le 
nombre des possibilités dimi- 
nuera quelque peu. Répétez 
alors plusieurs fois les étapes 6 
à 11. L'entraîneur éliminera des 
possibilités à chaque fois pour 
n'en garder qu'une. 

Q Retenez le paramètre 
code) et entrez-le dans 
l'écran des paramètres. Lorsque 
le logo du jeu apparaît, mettez 
le switch sur la position haute 
et vous bénéficierez d'une éner- 
gie infinie en début de jeu. 

Une autre méthode dans le 
prochain numéro... 




PRO ACTION REPLAY 



Philippe Cavallini 
Super Nintendo 
PITFALL 



Tiens, tiens, ça faisait un bout 
de temps qu'il n'était pas venu 
nous rendre visite celui-là et il 
réapparaîtra sûrement un peu 
plus loin dans la rubrique. 
Santé infinie : 7E10C196 
Vies illimitées : 7E00C009 
Nombre de continue : 
7E02CE0"X" (X = et 9) 
Nombre de trésors récoltés : 
7E00B4"XX" (XX= 00 et FF) 
• Munitions illimitées : 
Lance-pierres : 7E00A863 
Boomerang : 7E00AA63 
Pierre explosive : 7E00AC63 
•Stage sélect : 7E021E0"X" 
Ceira jungle : 
Xibalba falls : 1 
Tazamul mines : 2 
Lost city of Copan : 3 
Copan temple : 4 
Lakamul rain forest : 5 
Yaxchilan lagoon : 6 
Runaway mine car : 7 
Tikal ruins : 8 
Temple of Tikal : 9 
Warrior spirit : A 
Stage bonus 1 : B 
Stage bonus 2 : C 



Philippe C avallini 



Super Nintendo 



EARTHWORM JIM 



Qu'est-ce-que je vous disais ? 
Revoilà Philippe Cavallini ! 
Vies infinies : 7E0414EF 
Énergie illimitée : 7E662936 
• Munitions infinies : 
Plasma : 7E662338 



Mega plasma : 7E69A00"X" 

Nombre de continue : 

7E516C0"X" 

• Stage Andy Asteroïds : 

Nombre Fuel Pods : 

7E0418E"X" 

Nombre Asteroids Shields : 

7E0420E"X" 



CHEAT MODES 



Magic Sam 



Mega CD 



DRAGON'S LAIR 



Vous voudriez bien connaître 
les pièges de ce jeu et savoir 
les éluder ? Eh bien avec ce 
cheat, le jeu tourne tout seul, 
commet toutes les erreurs une 
fois et vous montre comment 
les contrecarrer. 




Ludika et Magic Sam 

Megadrive 

EARTHWORM JIM 



Comme quoi, certains couples peuvent faire des miracles ! 
Pour avoir une vie supplémentaire : faites Pause puis Haut + 

B, B, A, C, A, A, A et A. 

Pour avoir 1 000 en munitions : faites Pause puis A, B, B, B, 

C, A, C et C. 
Pour avoir 9 super 
tirs de plasma : 
faites Pause puis Bas 
+ C, A, B, C, A, B, A 
etC. 

Pour obtenir un 
continue supplé- 
mentaire : faites 
Pause puis A, B + 
Gauche, A, B, A, B, 
Cet A. 

Pour refaire le plein 
d'énergie (ne fonc- 
tionne qu'une seule 
fois par niveau ou 
par vie !) : faites 
Pause puis A, C, C, 
A, B, B, A et C. 




S. 4r^ 





Commencez le jeu, puis faites 
Pause en appuyant sur Start 
puis pressez Droite, Droite, 
Gauche, Gauche, Bas, Bas, 
Haut, Haut et Start. 
Si le cheat a marché, votre 
nombre de vies doit rester 
à cinq. 



Magic Sam 



Meg adrive 



PITFALL 



Encore lui, et une fois de plus, il nous fait une totale sur 

Pitfall. 

Pour avoir 99 unités de chacune des armes : à l'écran 

titre, faites A, B, Haut, C, A, C et A. 

Pour avoir 9 vies : à l'écran titre pressez Droite, A, Bas, 

B, Droite, A, B, Haut et Bas. 




Pour voir défiler le staff : à 
l'écran titre, appuyez sur C, 
Droite, Bas, C, Droite, Bas, 
C, Droite et Bas. 
Pour jouer à la version ori- 
ginale sur Atari 2600 : à 
l'écran titre, faites Bas, 
A (26 fois) et encore une 
fois Bas. 
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Éric Combes 



Un inconnu 



AAegadrive 



Saturn 



LE LIVRE DE LA JUNGLE 

On n'en avait pas reparlé 
depuis un bout de temps, et 
puis, l'autre jour, j'ai reçu une 
nouvelle liste de cheats : 



VIRTUA FIGHTER 



Pour voir le staff de l'équipe 
qui a programmé le jeu, quand 
« Press Start » s'inscrit à 
l'écran, restez appuyé sur A. 




Pour modifier la palette de 
couleurs : Pause puis A, B, B, 
A, C, A, B et B. 
Pour obtenir des effets ren- 
versants : Gauche, A, Droite, 
Bas, B, A, Gauche, Gauche, C, 
Droite, Haut et Bas. 
Pour parvenir au boss 
des trois singes rieurs avec 
une vie : Droite, A, Bas, B, A 
et Bas. 

Pour se rendre au stage de 
Baloo : B, A, Gauche, Haut et 
Haut. 

Pour aller directement au boss 
Kaa le serpent : C, A, A, B, C, 
A et A. 

Pour voir la fin : B, A, Bas, C, 
A, Droite, Gauche, A, Droite 
et Bas. 



La voisine 



Saturn 



MYST 



Ça vous plairait de mater tout 
le making of du jeu Myst ? Je 
suppose que oui, donc sans 
plus attendre voici the cheat : 
À la page de présentation, 
appuyez simultanément sur A, 
R, L et Start. 



Francis Pacart 



Neo Geo CD 



KING OF FIGHTER '94 



Ken le Survivant 



Saturn 



VIRTUA FIGHTER 

On attaque dès ce mois 
les jeux de la Saturn et on 
commence en fanfare 
avec un cheat permettant 
de faire apparaître le 
Ranking Mode. Celui-ci 
vous permettra de rendre 
votre personnage plus 
agressif que d'habitude. 
À la page de présentation, 
pressez simultanément la 
diagonale Bas-Droite, 
L, R, C, Y et Start. 
Et bonne chance ! 



Après Mortal Kombat, c'est 

maintenant le tour de King of 

Fighter. 

Pour jouer avec du sang 

et faire bouger les « attributs » 



de la charmante Maï : 
Branchez les 2 pads puis atten- 
dez l'écran des scores (passer 
par l'option Démo). 
À ce moment-là, appuyez en 
même temps sur les touches A 
et D du premier pad, 
et B et C du second pad. 

Laurent Dupuis 

Neo Geo 



SAMURAI SHODOWN II 



Pour jouer au mode Gore : 
Allez dans les options, 
positionnez-vous sur Exit et 
pressez simultanément A, B, C 
etD. 



Mathias Iromis 



Neo Geo et Neo Geo CD 

SAMURAI SHODOWN II 

Vous rêviez depuis longtemps 
de pouvoir fritter l'arbitre, et 
bien avec ce cheat, vous allez 




être heureux... 

Rendez-vous à l'écran des per- 
sos, rester sur Haohmaru et 
effectuez la manip suivante : 
Haut, Bas, Gauche, Haut, Bas, 



Droite et A. 

L'astuce fonctionne aussi en 

mode deux joueurs. 



ASTUCES/MOTS DE PASSE 



Astuceman 

Su per Nintendo 

SYNDICATE 

Contrairement à ce que pen- 
sent certains, ce jeu mérite que 



Stef le Flou 



PSX 



TOH SHIN DEN 



Waouh ! Ça arrache ! Je 
ne me suis pas encore 
remis de ce jeu tellement il 
beau, jouable, génial, 
sublime... Enfin, j'ai tout 
de même réussi à avoir les 
coups spéciaux (enfin plu- 
tôt Stef). 

(D = Droite; G = Gauche; 
B = Bas; H = Haut; 
Diagonale Droite-Bas = D- 
B, etc.) 

Kayin : D, D-B, B, G-B, G, 
G-B, B, D-B, D + bouton 
Triangle. 

Fo : D, G, G-B, B, D-B, D, 
G + bouton Triangle. 
Mondo : B, D-B, D, B, D- 
B, D, G + bouton Triangle. 
Duke : G, G-B, B, D-B, D, 
D-B, B, G-B, G + bouton 
Triangle. 

Eiji : D, D-B, B, G-B, G, G- 
B, B, D-B, D + bouton 
Triangle. 

Run- Go : G, G-B, B, D-B, 
D, D-B, B, G-B, G + bou- 
ton Triangle. 

Sofia : D, G, D, G + bou- 
ton Triangle. 

Ellis : D, G, D, G + bouton 
Triangle. 
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vous y jetiez un coup d'œil. 
Pour vous convaincre, voici 
une série de codes qui mettent 
à votre disposition toutes les 



armes et assez d'argent pour 
placer huit ou neuf agents en 
V3 total. 
92K-0F2NBB0656-C 



Jacques Sauvage 



AA egadrive 



MICRO MACHINES H 

Pas besoin de longs discours ! 
Regardez plutôt les photos. 



La première vous indique dans 
quel stage se trouve le bonus. 
La deuxième vous montre à 
quel endroit de ce même 
stage, vous le découvrirez 
précisément. 
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92K-0F2BB3Y36BB 

92K-0FHBB5F91B 

92K-00BBL099ZB 

92K-WDBB8W8YMB 

92KPZBB38L8ZB 

92KMNBBZR7BB 

92KLCBB-DKYB 

S8CNBBZ296SDB 

19BHBBN-9SKC 

5FZBB3RSTTBB 

5BNBB36K62B 

NBHBBN-H2TB 

DZBBVSQ-BB 

Chris the Fighter 

Neo Geo CD / Neo Geo 
SAMURAl SHODOWN II 

Eh bien maintenant, vous avez 
largement mérité les super 
coups de Samurai Shodown II. 
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Haohmaru : D-B, G, G-B, B, 

D-B, D, G, B, G-B + boutons B 

etC. 

Nakoruru : D-B, B, G-B, 

G, D, B, D-B + boutons B 

etC. 

Hanzou : D, G, D, G, B + 

boutons B, C et D. 

Galford : D, G, D, G, D, G, B + 

boutons B, C et D. 




Stef , Samy et MC Yas 

PSX 

TOH SHIN DEN 

Si vous terminez le jeu en 
mode « very hard » et sans 
perdre de continue, vous 
arriverez devant Sho, le boss 
caché. Ce personnage, haut en 
couleur, est redoutable puis- 
qu'il possède la palette de 
coups de Kayin et Eiji réunis. 
Si vous sortez victorieux du 
combat qui vous oppose à 
cette montagne , une « giga 
attaque » sera offerte à votre 
combattant. 
Nous avons donc mené tous 
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Loi 

Came Boy 



les persos à la victoire (tou- 
jours ça que vous ne vous col- 
tinerez pas !), les uns après les 
autres pour pouvoir vous four- 
nir l'intégralité de ces « giga 
attaques ». 
(Comme d'habitude, 
D-B = diagonale droite-bas, 
G-H = diagonale gauche-haut, 
etc.) 

Duke : D-B, B, G-B, B, D-B, B, 
D, G + boutons Carré + Rond. 
Mondo : D, D-H, H, G-H, G, 
D, D-B, B + boutons Triangle 
et Rond. 

Sofia : D-B, B, G-B, B, D-B, G, 
D, D-B + boutons Triangle et 
Rond. 

Fo : bouton X, bouton Carré, 
bouton Triangle, bouton Rond, 
G, D, G, D + boutons Triangle 
et Rond. 

Rungo : D-H, H, G-H, G, G-B, 
D, G, B + boutons Triangle et 
Rond. 




Kayin : D, D-B, B, G, G-B, G, 
D, G + boutons X et Rond. 
Eiji : H, B, H, B, D, G, D, G + 
boutons Triangle et Rond. 
Ellis : D-B, B, G-B, B, D-B, G, 
D, B + boutons Triangle et 
Rond. 






3670 : 6,76 F l'appel -t 2.l9F/mn 



KS Le boss vous paraît 

"i insurmontable ? Ï7T7T 



MR NUTZ 



Certains d'entre vous ne le 
savent peut-être pas, mais 
cette charmante damoiselle 
s'occupe de la hot line de 
Player One. Sa noble tâche 
l'amène de temps à autre 
à découvrir des trucs, 
qu'elle n'hésite pas à nous 
faire partager. 
Niveau 2 : Domino 
Niveau 3 : Enrigo 
Niveau 4 : Colors 
Niveau 5 : Jumper 
Niveau 6 : Switch 



NOTE D ASTUCEMAN 



J'ai encore beaucoup de mal à 
me remettre de Toh Shin Den. 
Ce titre réduit en miettes tout 
ce qui a pu être fait antérieure- 
ment en matière de jeu de 
baston. Ça tourne, ça latte, ça 
tourne et ça latte encore... 
Enfin, vous avez d'ailleurs pu 
vous rendre compte qu'on 
s'est déjà occupé de lui et 
j'espère que vous allez faire 
de même. 

Allez, rendez-vous le mois 
prochain, et que saint Paddle 
vous garde. 



PLAN DES LECTEURS 



Une fois de plus, c'est le très célèbre Philippe Cavallini qui 
remporte la palme d'or, avec un admirable plan de Batman & 
Robin, réalisé avec on ne sait quelle machine. Ce cher Philippe 
est vraiment en passe de devenir l'un des participants les plus 
assidus de la rubrique. 

Quoi qu'il en soit, on ne peut pas dire que j'ai reçu une flopée de 
plans ce mois-ci, et j'en suis bien triste. Certes, vous êtes les rois, 
mais ne vous reposez pas sur vos lauriers ! 
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La Honda 900 CBR 
Roca Over Light H 
Reine du salon 
Paris Moto Prestige 
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EN VENTE LIBRE ! 

TOUS LES DEUX MOIS 





u cours de la 
troisième partie 
à cette soluce, 
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Nous nous sommes quittés miniaturisée et placée au sein munauté. Vous avez dû livrer 
alors que votre joyeuse équipée d'une collection d'êtres minus- bataille au cours d'une partie 
venait d'être accidentellement cules organisée en petite corn- d'échecs épique dans laquelle 




;iere. Frayja, vicaire. <3yan, gl 
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Au QG(\a machine de Dr Rhodes), vous visualisez 
d'un coup d'osil les membre actifs de la force . 



Woifen reciei>ed 
Warrior Pride. 

Le warrior Pride, ou la fierté 
à Jaha d'être promu an 



VOS ENNEMIS 

La présentation des monstres est quant à elle 
complète. Vous trouverez l'énumération de leurs 
caractéristiques et de leurs aptitudes dans les 
chapitres où ils interviennent. 



Bubbling ooze. 



vos personnages tenaient le rôle 
inqrat des pièces. Votre victoire 
vous a permis d'entrer en pos- 
session de ballons de coton et de 
rejoindre le sol sans encombre. 
Vous êtes alors tombé sur une 
autre colonie de lilliputiens qui 
vous a offert la possibilité 
d'effectuer une sauvegarde. 
Avant de subir cette miniaturisa- 
tion forcée, votre but était de 
rencontrer le maître de céans, un 
certain Creed, démon de son 
état. C'est par cette recherche 
que nous allons commencer ce 
nouveau volet de notre aide de 
jeu. Elle est d'autant plus urgen- 
te que, outre les informations 
intéressantes qu'il possède, 
Creed pourrait bien 
vous aider à re- 
trouver votre 
précieuse 
taille 
d'origine. 




Dark sniper. 



Skeleton. 



Dark bishop. 



Gargoyle. 



TM 



Master monk. 



Lizardman. 



Dark soldier. 



Wffl 



Wyvern. 



Dark knight. 



Oc lord. 



wœ& 



Harpy queen. 



Devil soldier. 



Necormancer. 



Mud man. 



Shaman 
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i RETOUR 




Après avoir effectué la 
sauvegarde et les der- 
nières promotions qui 
s'imposent, vous devez trouver 
un chemin vous ramenant à 
Creed. Il ne vous faut pas long- 
temps pour constater que la 
seule issue possible est un trou 
de souris creusé dans une 
plinthe. Mais celui-ci est en fait si vous n'en venez pas à bout, 
un repaire de rats. Vu la taille de Au terme d'un combat pas vrai- 
vos guerriers, il ne fait aucun ment banal, une seconde issue 
doute qu'ils constitueront un en- vous permet d'accéder aux 
tremets de choix pour ces char- appartements du seigneur 
mantes créatures (bataille ni) Creed. Lorsque celui-ci vous 




Lord Creed est atterré d'apprendre par vos lèvres 
tout ce qui se passe dans le monde. 






aperçoit, il vous rend votre taille 
d'origine avant que ne s'engage 
une longue conversation. Ce 
démon, reconverti a la cause du 
bien, se montre atterré par les 
nouvelles du monde que vous lui 
apportez. 5e rendant compte 
que son confrère Zeon doit avoir 
accumulé assez d'énergie pour 
se libérer de sa prison et semer 
la chaos et la destruction, il 
vous conduit a une salle où il 
invoque un oracle. Vous n'appren- 
drez pas grand-chose de nou- 



veau. Au moment où vous allez 
prendre congé, une fée vous 
rejoint et vous apprend qu'un 
des nains mineurs est blessé. 
Quatre nouveaux mercenaires 
(un magicien, une prêtresse, un 
nain guerrier et un chevalier-cen- 
taure) vous proposent leurs ser- 
vices. Malheureusement, vous ne 
pouvez en choisir qu'un seul. Je 
vous recommande d'engager le 
prêtre Karna car, à ce stade du 
jeu, un deuxième guérisseur ne 
sera pas de trop. 




Whafs this?9 



Au cours d'une séance d'invocation, Zeon s'incarne dans un oracle 
pour essayer d'en apprendre davantage. 



BATAILLE N°1 



MONSTRES PtsdeVIE Pts de MAGIE SPECIAL 

6 Bubbling oozes 32 Silence. 

5 Rats 41 Néant. 

1 Willard 50 Néant. 
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Voue devez maintenant 
retourner à Grandeeal 
afin de faire un rapport 
a Sir Astral et définir la stra- 
tégie nécessaire pour la suite. 
Chemin faisant, voue repassez 
à proximité de la mine exploitée 



trouverez notamment un bliz- 
zard (1 200 pièces d'or) et un 
goddess Staff (9 700 po). En 
outre, toutes les échoppes ont 
désormais des anneaux de pro- 
tection à vendre 3 000 po 
(défense + 5) ! 





Quand voue aurez terminé vos 
emplettes, rendez une petite 
visite à Astral qui ne tardera 
pas à se joindre à vous. Et puis, 
passez voir également l'homme 
possédant de la dynamite 
avant de reprendre votre 
périple. Il se trouve à côté de 
l'armurerie, au nord-est du villa- 
ge. En quittant New Orandseal, 
la dulcinée d'EIric viendra 
mettre ses talents d'archer a 
votre service. 



Prenez maintenant plein ouest 
afin de vous rendre sur le champ 
de bataille où l'un des vôtres 
s'était égaré peu après l'exode 
(voir Player One n° 49, 
p. 134). Un nouveau combat 
{bataille n° 2) vous attend 
(méfiez-vous tout particulière- 
ment des Lesser démons). Au 
terme de cet affrontement, 
vous vous retrouvez devant la 
grotte dont l'entrée est effon- 
drée. Là, les talents du Docteur 



par les nains. L'un d'eux étant 
blessé, la fée utilise sa magie 
afin de le guérir définitivement. 
Reconnaissants, ceux-ci vous 
offrent un canon que vous allez 
très vite devoir utiliser. 
Parvenu à Orandseal, faites un 
tour du côté des magasins afin 
d'effectuer quelques « deals ». 
Parmi les objets proposés, vous 



BATAILLE N° 2 


MONSTRES 


Pts de VIE Pts de MAGIE 


SPÉCIAL 


6 Skeletons 


30 





Néant. 


5 Lesser démons 


40 


21 


Vol : ne sont pas sujets au modificateurs dus 

au terrain. 

Utilisent le sort « blaze » au niveau 3. 


3 Dark snipers 


38 





Attaquent à 3 cases de portée. 


2 Dark bishops 


39 


38 


Utilisent le sort « aura » au niveau 1 et « blast » 
au niveau 3. 




BATAILLE N° 2 BIS 


MONSTRES 


Pts de VIE Pts de MAGIE 


SPÉCIAL 


5 Skeletons 


30 





Néant. 


3 Lesser démons 


40 


21 


Vol : ne sont pas sujets au modificateurs dûs 

au terrain. 

Utilisent le sort « blaze » au niveau 3. 


4 Dark snipers 


38 





Attaquent à 3 cases de portée. 


2 Dark bishops 


39 


38 


Utilisent le sort « aura » au niveau 1 et « blast » 
au niveau 3. 


1 Dark soldier 


35 


17 


Néant. 
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Sir Astral said iï u?as OKI 
Hère is the explosive. 



Avant de quitter New Grandseal, procurez-vous 
de la poudre à canon dans les magasine. 



Rhodes vous seront particuliè- descriptif de vos adversaires 
rement utiles puisqu'il jouera les (bataille n° 2 bis), 
artificiers pour déblayer l'entrée. Avant de quitter la grotte par 
Fasciné par son nouveau jouet, la seconde sortie, n'oubliez pas 
Rhodes décide de prendre de voue emparer du trésor du 
désormais une part plus active Dark Soldier. 
au combat. 

En pénétrant dane la grotte, 
vous devez encore livrer une 
bataille se déroulant dane les 
ténèbres (le plan est malheureu- 
sement impossible à réaliser). 
Cet environnement obscur n'est 
donc pas idéal pour déplacer vos 
personnages. Vous trouverez en 
page précédente un tableau 



**** 



Rhodes utilise le canon pour 
déblayer Ventrée de la grotte. 




1AUTWC0TH 
KUMONIMNE 




Après le difficile combat 
dane la grotte, voue 
voue retrouvez à l'air 
libre. Un peu plus à l'est, le petit 
bourg de Ketto est en proie aux 
affres de la guerre. En effet, les 
démons sont passés par là et 
ont décrété un couvre-feu per- 
manent de telle sorte que peu 
d'habitants osent sortir de 



conseiller personnel de Zeon. 
Lorsque les hommes d'armes 
seront vaincus, Geshp procéde- 
ra à un rituel dont le but est de 
prendre possession de l'esprit 
du chevalier. Vous ne pouvez bien 
évidemment pas laisser faire ça 
(bataille n" 3). Une fois l'armée 
maléfique mise en déroute et 
l'exorcisme pratiqué par Astral, 




chez eux. Il va de soi que par les 
temps qui courent la vente 
d'arme est prohibée. Vous en 
procurer ne sera donc pas une 
mince affaire. En premier lieu, 
vous devrez trouver l'armurier 
caché au nord de la ville 
(contournez son magasin par la 
droite) pour le convaincre de 
passer outre les ordres des 
démons. Il dispose d'une pano- 
plie d'armes étonnante qu'il 
vend à des prix exorbitants. 
N'hésitez pas à vous séparer de 
vos minerais de myhtril si vous 
en possédez. 

En quittant Ketto pour 
reprendre vos pérégrinations, 
vous rencontrerez trois cheva- 
liers aux prises avec Geshp, le 
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En sortant de la grotte, vous tomberez rapidement 
sur le village de Ketto. 




UPONT 





Higins reprendra ses esprits et 
se joindra à votre cause, qui 
est aussi la sienne. Il ne vous 



reste plus qu'à vous mettre en 
route pour la cité de Fecalon, 
votre prochaine étape. 



Après la traversée d'un 
pont puis d'une étendue 
désertique, vous voici 
en vue de la cité de Pecalon. En 
franchissant les portes de la 
ville, vous constatez que la cité 
est en proie à une terrible séche- 



Quand vous aurez sauvegardé, 
vous pourrez reprendre la route 
du nord. Après avoir franchi un 
col, votre groupe se retrouvera 
confronté à l'avant-garde des 
démons (bataille n°4). 
Au terme de ce combat, une 




iaircciged 6$/ î#. 



Méfiez-vous du souffle de feu des wyverns. Mais rassurez-vous, 
votre magicienne sera bientôt capable d'en faire autant. 



resse. Les chevaliers qui la peu- 
plent sont tous épuisés et ne 
peuvent donc pas prendre part 
au combat contre les forcée du 
mal. Une rencontre avec le sei- 
gneur local vous informe que la 
déesse Mitula est en danger 
dans une ville un peu plus au 
nord : Tristan. Avant de conti- 
nuer votre périple, passez effec- 
tuer quelques achats à l'armure- 
rie locale. 




BATAILLE N°3 


MONSTRES 


Pts de VIE 


Pts de MAGIE 


SPÉCIAL 


4 Lesser démons 


40 


21 


Vol : ne sont pas sujets au modificateurs dus 

au terrain. 

Utilisent le sort « blaze » au niveau 3. 


3 Dark snipers 


38 





Attaquent à 3 cases de portée. 


4 Dark soldiers 


35 


17 


Néant. 


2 Dark bishops 


39 


38 


Utilisent le sort « aura » au niveau 1 et 
« blast » au niveau 3. 


1 Lizardman 


40 





Néant. 


1 Wizard 


37 


37 


Utilisent le sort « blaze » au niveau 3. 



La cité de Pecalon a été édifiée 
dans un désert. 



seule direction s'offre à vous ; 
celle de l'est. En suivant cette 
route, vous ne tarderez pas à 
tomber sur un pont enjambant 
une rivière. Lorsque vous vous 
apprêtez à le franchir, vous 
apercevez une petite fille mena- 
cée par une tribu de monstres. 
Vu l'étroitesse du pont, je vous 
conseille de faire participer a ce 
combat toutes vos créatures 
volantes. Après avoir donné 
l'assaut (bataille n°4 bis), 
et porté secours à l'enfant, 
vous aurez la désagréable sur- 
prise (encore une) de la voir se 
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Enfin apparaît la ville de Tristan, où vous devrez trouver 
le temple dédié à Mitula. 



transformer. Il s'agit en fait de 
Cameela, autre sbire de Zeon. 
Celle-ci menacera de tuer Astral 




Le seigneur de Pecalon vous 
envoie sauver la déesse Mitula. 



si vous ne lui remettez pas le 
gemme du mal dont a tant 
besoin Zeon. Astral fait alors 
preuve d'une vigueur insoupçon- 
née pour son âge et lance une 
boule de feu sur Cameela. Celle- 
ci l'esquive adroitement avant 
de prendre la fuite non sans 
vous rappeler que d'autres lieu- 
tenants rôdent. Cameela laisse 
aussi sous-entendre que l'enten- 
te entre les sous-fifres de Zeon 
n'est pas des plus cordiales. 




BATAILLE N°4 


MONSTRES 


Pts de VIE 


Pts de MAGIE 


SPÉCIAL 


3 Dark soldiers 


35 


17 


Néant. 


4 Dark snipers 


38 





Attaquent à 3 cases de portée. 


3 Lizardmen 


40 





Néant. 


2 Wyvern 


46 





Vol : ne sont pas sujets aux modificateurs dus 

au terrain. 

Attaque empoisonnée ou souffle de feu 


3 Dark bishops 


39 


38 


Utilisent le sort « aura » au niveau 1 et « blast » 
au niveau 3. 


1 Wizard 


37 


37 


Utilisent le sort « blaze » au niveau 3. 



BATAILLE N°4 BIS 


MONSTRES 


Pts de VIE 


Pts de MAGIE 


SPÉCIAL 


3 Lesser démons 


40 


21 


Vol : ne sont pas sujets aux modificateurs dus 

au terrain. 

Utilisent le sort « blaze » au niveau 3. 


3 Wyverns 


46 





Vol : ne sont pas sujets aux modificateurs dus 

au terrain. 

Attaque empoisonnée ou souffle de feu. 


4 Worms 


45 





Attaque empoisonnée. 


1 Lizardman 


40 





Néant. 


1 Dark sniper 


38 





Attaque à 3 cases de portée. 


1 Wizard 


37 


37 


Utilise le sort « blaze » au niveau 3. 


1 Dark soldier 


35 


17 


Néant. 


1 Master monk 


47 


39 


Utilise le sort « deal » au niveau 4. 





Itm one of the leaders of 
tbe Devil Army. 
My name is CameeJal 



La fillette que vous avez sau- 
vée est un sbire de Zeon. 
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TïMMI 
DiMITOLA 



Votre arrivée a Mitula se 
déroule dans l'indiffé- 
rence générale. Faites 
d'abord un petit tour à l'armu- 
rerie afin d'équiper vos person- 
nages les plus faibles. 
Il est maintenant tempe de se 
rendre au temple afin de 
demander audience a la déesse. 
Hélas, un prêtre voue en Inter- 
dit l'accès. Face à votre insis- 
tance, il abat son jeu et révèle 
sa véritable nature : les démons 
vous ont devancé et tiennent le 
temple (bataille n° 5). A l'issue 
de cet affrontement, Zalbard 
(un autre sbire de Zeon) vous 
souhaite \a bienvenue. Peter fait 
remarquer que ce démon est 
aussi puissant que Volcanon, la 
divinité du bien. 

Avant cette confrontation 
vous pouvez retourner en ville 
effectuer les traditionnelles 
formalités de sauvegarde et 




L'entrée du temple de Mitula 
semble tranquille. 



achat. Ce combat n'est pas une 
mince affaire (bataille n° 5 bis). 
Avant de vous frotter à Zalbard 
lui-même, effectuez un mas- 
sacre méthodique de ses 
hommes. Attention a ne pas 
passer trop près du bassin 
central, la zone d'effet et la 
portée de son sort sont impor- 
tantes. Toutefois, pour lui faire 
dépenser ses points de magie, 




BATAILLE N° 5 









BATAILLE N°5 


MONSTRES 


Pts de VIE 


Pts de MAGIE 


SPÉCIAL 


3 Wyverns 


46 







Vol : ne sont pas sujets aux modificateurs dUs 

au terrain. 

Attaques : poison et souffle de feu. 


4 Worms 


45 







Attaque : poison. 


3 Master monks47 


39 




Utilisent le sort « heal » au niveau 4. 


2 Wizards 


37 


37 




Utilisent le sort « blaze » au niveau 3. 


2 Orc lords 


46 


3 






1 Dark knight 


50 







Néant. 




Vous avez été, une fois encore, devancé 
par les démone. 
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Les Informations que vous livre la déesse vous incitent 
à poursuivre votre quête.. 





ybu carc'Z enter KUula 
Shrirte rtotv. 



Un prêtre vous empêche 
d'accéder au sanctuaire. 






lâchez d'éloignez Zalbard 
de son maître. 



faites entrer dans le périmètre 
de son sort un de vos gros 
balèzes. Il ne résistera pas à 
l'envie de le foudroyer. Répétez 
l'opération quatre fois en alter- 
nant les appâts et dès qu'il n'a 
plus que cinq points de magie... 
chargez ! Une fois terrassé et 
l'orbe qu'il détenait relâché, la 
déesse Mitula fait son appari- 
tion. Elle vous explique que Vol- 
canon et elle ne peuvent rien 
tant que vous n'aurez pas affai- 
bli Zeon. Vous devez donc trou- 
ver I epée sacrée, seule arme à 
même de défaire le puissant 
démon. L'entretien achevé, visis- 
tez les deux pièces adjacentes. 
Vous y trouverez une alliée (une 
sorcière), une épée critical et de 
nombreux objets et Informations 
fort utiles. 



BATAILLE N°5 BIS 


MONSTRES 


Pts de VIE Pts de MAGIE 


SPÉCIAL 


5 Dark knights 


50 





Néant. 


2 Wizards 


37 


37 


Utilisent le sort « blaze » au niveau 3. 


2 Orc lords 


46 


13 




1 Wyvern 


46 





Vol : n'est pas sujet aux modificateurs dus au terrain. 
Attaques : poison et souffle de feu. 


2 Harpy queens 


53 


20 


Vol : ne sont pas sujettes aux modificateurs dus 
au terrain. 
Utilisent le sort « freeze » au niveau 2. 


1 Cargoyle 


29 





Vol : n'est pas sujette aux modificateurs dus au terrain. 


1 Master monk 


47 


39 


Utilise le sort « heal » au niveau 4. 


Zalbard 


80 


65 


Utilisent le sort « boit » au niveau 2. 





la 
bataille 

KMOUN 



Maintenant que Zal- 
bard est vaincu et la 
déesse Mitula à nou- 
veau libre de ses agissements, 
une pluie bénéfique tombe sur 
Fecalon. Le chemin que vous 
devriez normalement emprunter 
est actuellement fermé par un 
portail et seul le prêtre du châ- 
teau en possède la clé. En vous 
adressant à lui, il vous fera part 
de sa certitude : selon lui, il y a 
des survivants dans un village 
plus au nord-ouest attaqué peu 
avant par les démons. Il se pro- 
pose donc de vous accompagner. 
En sortant du château, Oeshp, 
l'un des seconds de Zeon, arrive 
avec l'Idée de s'emparer de la clé 
(bataille n° 6). Avant que ne 
s'ouvrent les hostilités, Cameela 
apparaît pour dire ses quatre 
vérités à son collègue, vous 
confirmant les dissensions ré- 
gnant entre les leaders ennemis. 
Une fois débarrassé de ces 
gêneurs, vous devrez affronter 




O 






Cameela apparaît pour dire ses 
quatre vérités à Oeshp. 




Avec Frayja, le groupe recrute 
un troisième guérisseur. 
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une avant-garde de démons 
ayant réussi à s'infiltrer en terri- 
toire pecalonien (bataille n°6 bis). 
Le champ de bataille est le même 
que celui du combat n° 4. Lors de 
cet affrontement un coup de 
théâtre se produit : un chevalier 




Frayja s'occupe de l'ouverture 
de la porte. 



ennemi retourne sa veste et 
rejoint vos rangs. 
En arrivant devant le portail de 
Moun, Frayja s'empresse de 
l'ouvrir pour savoir s'il y a des 
survivante. Va ville est occupée 
et vous devrez combattre une 
fois encore (bataille n° 6 ter). Au 
terme de cet affrontement, un 
rocher se soulèvera, cédant le 
passage a un gus qui se prétend 
originaire du passé. Celui-ci vous 
invite à le suivre afin de rencon- 
trer les rescapés. Zynk, l'homme 
du passé, et Oyan, un gladiateur, 
se joignent à vous. La ville est 
désormais libérée de l'occupant. 
C'est là que nous nous retrouve- 
rons pour la dernière partie de 
cette soluce. 

Wolfen 



BATAILLE N°6 


MONSTRES 


Pts de VIE Pts de MAGIE 


SPÉCIAL 


3 Dark knights 


50 





Néant. 


3 Orc lords 


46 


13 


Néant. 


2 Master monks 


47 


39 


Utilisent le sort « heal » au niveau 4. 


4 Harpy queens 


53 


20 


Vol : ne sont pas sujettes aux modificateurs 

dus au terrain. 

Utilisent le sort « freeze » au niveau 2. 


1 Necromancer 


47 


42 


Utilise le sort « freeze » au niveau 3. 


1 Dark bishop 


39 


38 


Utilise le sort « blast » au niveau 3 et « aura » 
au niveau 1 . 


1 Devil soldier 


60 


16 


Néant. 



BATAILLE N°6 BIS 


MONSTRES Pts de VIE Pts de MAGIE 


SPÉCIAL 


3 Cerberus 


51 





Néant. 


3 Devil soldiers 


60 


16 


Néant. 


2 Master monks 


47 


39 


Utilisent le sort « heal » au niveau 4. 


2 Necromancers 


47 


42 


Utilisent le sort « freeze » au niveau 3. 


1 Bow master 


46 





Attaque à 3 cases de portée. 


4 Pegasus knights 


65 





Vol : ne sont pas sujets aux modificateurs dus 
au terrain. 


Jaro 


59 





Vol : n'est pas sujet aux modificateurs dus au terrain. 
Rejoint vos rangs après le début du combat. 



BATAILLE N°6 TER 


MONSTRES Pts de VIE Pts de MAGIE 


SPÉCIAL 


3 Bow masters 


46 





Attaque à 3 cases de portée. 


5 Necromancers 


47 


42 


Sort : « Freeze » au niveau 3. 


3 Devil soldiers 


60 


16 




2 Pegasus knights 


65 





Néant. 


2 Mud men 


55 





Néant. 


1 Shaman 


56 


46 


Utilise le sort « blast » au niveau 3. 
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Karen, 1 3 ans, 
est française, fan ^ 
acharnée de Street 
Fighter II et... 
habite à Tokyo ! 
Player lui a rendu 
visite, histoire d'en 
savoir plus sur 
la vie au pays des 
jeux vidéo ! 

Nous avons rencontré 
Karen l'été dernier, dans 
les bureaux de Player. 
Venue passer ses grandes 
vacances en France, elle avait 
profité de son séjour pour faire 
connaissance avec nos potes 
de Nintendo Player. À la fin des 
vacances, on s'était promis de 
se retrouver chez elle... à 
Tokyo ! Quelques mois plus 
tard, me voici en train d'arpen- 
ter les couloirs du métro 
« tokyoite », direction Mejiro ! 
Je débarque dans un quartier 
résidentiel calme et propre. Les 
districts d'affaires surpeuplés 



paraissent bien loin ! Karen 
habite dans une grande mai- 
son, à l'écart de l'artère com- 
merçante du coin. Presque 
tous les bungalows du pâté de 
maisons semblent dévolus à 
des Occidentaux. Dans les 
allées, des gamins français 
s'amusent en BMX... J'arrive 
devant chez Karen. Devant la 
bâtisse a été installé un pan- 
neau de basket. Je sonne. Un 
peu plus tard, Karen m'invite à 
entrer dans son salon... 

— Alors, comment c'est la vie à 
Tokyo ? 

— C'est totalement différent 
de la vie en France ! La vie est 
très chère... sauf les cartouches 
de jeux ! 

— Combien coûtent-ils ? 

— Quand les jeux sur Famicom 
sortent, ils sont environ à 500 
francs. Je ne les achète pas tout 
de suite, j'attends que les prix 
descendent... Je n'achète pas 
au-dessus de 250 francs ! 

— Tu es exclusivement équipée 
Nintendo, pourquoi ? 

— Ben, ma première console, 
c'était la Nés. En tout, j'en ai 
trois, avec la Game Boy et la 





Karen rêve de la Megodrive devant le rayon Sega de son magasin préféré 



Super Famicom... J'aimerais — J'aime Street Fighter II... 

bien avoir la Megadrive, mais J'aime aussi les jeux de rôle, 

mes parents trouvent que trois mais ça ne me tente pas trop 

consoles, c'est assez ! d'y jouer en japonais... 



A l'entrée du métro Shinjuku. 



— Quels sont les genres de jeux 
que tu préfères? 



— Au fait, tu parles japonais ? 

— Non, pas des masses ! je 
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Dons une boutique de jeux vidéo de Shinjuku, au rayon Nintendo. 



sais demander mon chemin, 
des trucs comme ça, je me dé- 
brouille quand même ! 

— Comment ça se passe à 
l'école ? 

— Je vais au lycée franco-japo- 
nais. J'ai beaucoup de copains 
japonais... Dans l'école, il y a 
même des Espagnols et des 
Italiens ! Je suis en quatrième 
et les horaires ne sont pas ter- 
ribles, je commence tous les 
jours à huit heures et je finis 
deux fois à six heures ! 

— Qu'est-ce qui te déplaît dans 
la vie japonaise ? 

— Les places de cinéma sont 
beaucoup trop chères ! C'est 
50 francs pour un enfant et 
quasiment 100 pour un adulte ! 
Le métro coûte plus cher qu'en 



France... Le prix des billets 
varie selon la distance du trajet 
alors qu'à Paris, c'est toujours 
le même. 

— Les bons côtés de la vie à 
Tokyo ? 

— La sécurité ! C'est très bien, 



je peux prendre le train ou le 
métro toute seule... Et les car- 
touches de jeux qui ne sont 
pas chères ! 

— Après sept ans passés au 
lapon, tu vas revenir en France 
cet été. Qu'en penses-tu ? 

— Je suis contente car je vais 
retrouver toute ma famille mais 
ça ne m'aurait pas dérangée 
de rester au Japon jusqu'à la 
fin de la troisième ! 

(Ndlr : Les cours sont moins 
difficiles dans les collèges fran- 
çais à l'étranger que dans les 
bahuts de métropole !) 

— Quels conseils donnerais-tu 
à un jeune Français qui vient 
s'établir au lapon ? 

— D'abord, ne pas acheter 
trop de cassettes, sinon il 
risque d'être débordé ! Ensuite, 
être patient car, au début, il 
risque de ne pas apprécier le 
Japon... Et surtout, ne pas trop 
visiter de temples, sinon il sera 
dégoûté du pays ! 




Koren dam sa chambre, avec sa Super famicom. 

— Quels sont les meilleurs quar- 
tiers pour acheter les jeux ? 

— Shinjuku et Akihabara. 

La grande sœur de Karen, 
Anne-Lise, seize ans, passe en 
coup de vent. J'en profite pour 
lui demander, en guise de 
conclusion, quels sont les 
meilleurs coins pour sortir. 
« Ce qu'il y a de bien ici, c'est 
qu'il y a des quartiers "spéciali- 
sés", avec des attractions diffé- 
rentes, contrairement à Paris, 
où on trouve à peu près par- 
tout la même chose... J'aime 
bien Shibuya et Roppongi... 
pour les boîtes de nuit. » 
Nous devons abréger la 
conversation... Karen et Anne- 
Lise doivent rejoindre leur 
bahut... Je les salue et me diri- 
ge vers le temple du manga, 
Manga no mori, trois étages 
bourrés-bourrés-bourrés de 
mangas. Aaah... Tokyo ! 




Devant le stand d'un vendeur de jeux d'occasion. . 




• Manga no mori » (forêt de mangas), une super librairie. Prix moyen des jeux Super famicom à Tokyo : 70 Francs ! 
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À la demande géné- 
rale, nous vous pré- 
sentons le nouveau 
DA dédié aux héros 
de Fatal Fury, alias 
Car ou De us et su 
en VO! 

Intitulée Carou Densetsu, 
The Motion Picture, la bête 
est le troisième DA consa- 
cré aux frangins Bogard, 
Terry et Andy, célèbres com- 
battants du hit de la console 
SNK. Les fans du jeu seront 



ravis de retrouver les plus 
fameux cogneurs des trois 
jeux Fatal Fury : les Bogard 
bien sûr, mais aussi le terrible 
Joe Hiyashi et l'irrésistible- 
sexy-torride Mai Shiranui, qui 
n'a pas son égale pour faire 
monter la tension (Ndlr : 
calme, Ino !). Ne perdons pas 
de temps : si vous eies un 
ultra du jeu, vous aurez la joie 
féroce de retrouvei toutes vos 
idoles (voir l'avis de Chris). Le 
commun des mortels devrait 
apprécier la réalisation qui, 
bien que moins léchée que 
celle du film SF II, n'en est 
pas moins redoutablement 
efficace. Quant aux gra- 
phismes, parfois très (trop ?) 



caricaturaux, ils pourront sur- 
pi endre, notamment lors du 
premier combat de Terry... Le 
scénario entraîne toute la 
bande sut les traces d'Alexan- 
dre le uand et d'une mysté- 
rieuse armure, qui s'avère 
être celle du dieu Mars. Cette 
quête est, on s'en doute, 
émaillée de nombreuses et 
furieuses castagnes, Fatal 
Fury oblige ! Bref, on 
passe 98 minutes 
excellentes, l'idéal 
pour patienter 
jusqu'à la sortie 
du jeu, annoncé 
fin mars au 
apon. 




Le LD de Carou Densetsu The 

Motion Picture est importé par 

Tonkom. 






« Fatal fur/ 3 • : un vrai festival de combats où brille, 
entre autres, joe Higashi (en bas). 



i Fatal Fury » : un dessin animé a la hauteur des 
espérances des fans de beat tbem up ! 




L'avis de Chris, satisfait 

Le premier DA de Fatal Fury n'est pas resté dans les mémoires : 
graphismes moyens, animation hésitante... Le genre anecdo- 
tique. Le deuxième, avec le prestigieux Krauser, faisait déjà 
beaucoup plus fort. Ce troisième épisode ne creuse pas un 
large fossé avec son prédécesseur. Les deux sont de qualité 
équivalente. Maintenant, il semblerait que le scénario du DA 
qui nous intéresse soit un peu plus fouillé (une histoire de 
fouilles archéologiques, avec des hiéroglyphes mystérieux et 
tout et tout). Mais bon, comme tout est en jap, évidem- 
ment... Sorti de là, ce dessin animé a tout pour plaire. On 
découvre de nouveaux personnages, les combats sont vrai- 
ment « pêchus », M aï transporte de joie... Bref, on ne s'ennuie 
pas une seule seconde. Il y a bien un petit côté sentimental 
qui est peut-être de trop (Surya qui se suicide, Terry qui pleur- 
niche...) mais bon, ce DA reste tout de même excellent. Les 
fans du jeu ne sauraient être que ravis. 



I 



L'avis d'un 
Didou fatigu 



les 
ent 
*pa- 
îme 



Certes, je ne suis qu'u 
amateur et je ne perçois 
peut-être pas encore toutes 
les finesses des DA japo- 
nais, mais mon avis pourra 
tout de même éclairer 
novices, qui n'entrave 
pas grand-chose à la jap 
nimation ! Car si, corn 
moi, vous ne parlez pas la 
langue nippone, votre 
unique but restera de voir 
les scènes de combat ou les 
délicieuses apparitions de 
Mai (il n'y a qu'elle qui 
m'aille). Pour le reste, c'est 
très vite fatigant et seuls les 
fans inconditionnels des 
frères Bogard prendront 
leur pied. Alors un 
conseil : écono 
v misez vos 
sesterces 
Enfin, ce 
que j'en 
dis... 




tes nombreux méchants de « FF 3 » s'en prennent plein tête 



Terry Bogard, LE héros de •• Fatal Fury 3 > 
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Un allié précieux pour les frangins Bogard : yoe Higashi (en bas) ! 



Ll super-méchant. 
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Pour notre et votre 
plaisir, Inoshiro, 
Chris et Didou 
(grands esthètes 
devant l'Éternel) 
vous proposent de 
découvrir quelques 
photos délicieuses 
— pour ne pas dire 
poignantes ! — de 
la sublime Mai 
Shiranui. Merci qui ? 



SPÉCIAL ! 
WE LOVE MAI 
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Lisez vite ce qui 
suit : on y parle 
d'Akira Toriyama 
et de Masakazu 
Katsura ! 



Akira Toriyama, le père de 
DBZ, n'en finit pas d'être 
sur la brèche. Alors 
qu'on attend le volume 40 de 
la série culte, qu'un nouveau 
film est annoncé pour mars 
(au japon), l'auteur continue 
de publier Go ! Go ! Ackman 
dans un mensuel qui répond 
au doux nom de... 

«VJUMP» 

Le troisième numéro de 
l'année (daté mars) de ce 
magazine dédié aux jeux vidéo 
et aux mangas vient donc de 
paraître. En ce qui concerne 
Toriyama, le zine comprend la 
suite des aventures de 
Dr Slump 
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(douze pages) et la nouvelle 
série du maître, Co .' Co .' Ack- 
man (cinq pages). Détail inté- 
ressant, ces deux séries sont 
en couleurs. Cerise sur le 
sushi, le numéro de mars de 
V jump (V 
pour Virtual) 
bénéficie 
d'un super 
mini-poster 
dessiné par 
Toriyama lui- 
même, de 
Chrono Trig- 
ger, un jeu 
d'aventure 
conçu par 
Square Soft 
(Final Fanta- 
sy VI) qui 
débarque 
sur Super Famicom le 1 1 mars. 
Le reste du mag est bourré 
d'infos sur les jeux, de pubs 
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alléchantes, bref, c'est cool ! 
Terminons avec la parution 
d'un nouvel anime-comic, le 
premier à être tiré des films DB 
tout court... 

« DNA » 

Si vous lisez Player, vous 
connaissez l'univers sensuel de 
Masakazu Katsura, l'auteur de 
Video Girl Ai, de Wingman, 
d'lriae\.de...DNA\ 
Le cinquième tome de cette 
super-série vient de paraître, 
comme toujours chez jump 
Comics (Shueisha). Si vous 




aimez Video Girl Ai, vous serez 
sûrement enthousiasmé par 
cette série, mêlant science-fic- 
tion, romantisme, fantastique 
et érotisme ! Pas étonnant de 



la part du papa de Ai, hein ? 
Katsura dessine toujours aussi 
bien : c'est à la fois fin et fort, 
original tout en étant très jap, à 
lire quoi ! Le scénario est « kat- 
surien » en diable : junta Mo- 
nomari, un lycéen, est aller- 
gique aux formes féminines et 
vomit dès qu'il aperçoit la 
moindre courbe ! Pourtant, ses 
descendants seront de redou- 
tables dragueurs, tellement 
prompts à se reproduire qu'ils 
mettront en péril l'équilibre 
démographique du futur ! His- 
toire de rééditer 
le coup du 
Terminator, 
c'est-à-dire 
de régler le 
problème 
dans le 
passé, une 
émissaire du 
futur, l'ado- 
rable Karin 
Aoi, débarque 
afin d'injecter 
une sorte de 
super-bro- 
mure au dan- 
gereux Junta. 
Hélas ! Karin 
se gourre de 
produit et 
l'ami junta est doté de nou- 
velles capacités de Casanova ! 
Bon, vous voyez le genre. 
Quand je vous disais que 
c'était bien du Katsura... 
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< DNA » © Masakazu Katsu- 
ra Shueisha 1995. 
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Les 2 des biennales 
du cinéma japonais 
d'Orléans ont été 
l'occasion pour la 
revue Tsunami 
d'organiser une 
expo superbe sur 
Yoshitaka Amano, 
Y) * character design » 
r de Final Fantasy VI. 
// Player a rencontré 
l'auteur... 





N 



£" 



En préambule, signalons 
que cette exposition était 
tout simplement formi- 
dable. De mêrtii57l'?xpo sur 
Osam^^feZtflouJe maître du 
manga disparu (Astro, Le roi 
Léo) s'est révélée être littérale- 
ment... sublime ! On ne saura 
jamais trop louer les organisa- 
teurs de ce genre de manifes- 
tations, qui prouvent au grand 
public que les mangas ne se 
résumém\oas — comme vou- 
draient le faire croire une 
minorité de crétins — à des 
torrents de gore et des succes- 
sions de scènes sadiques gra- 
tuites. À Player, nous souhai- 
tons de tout cœur assister 
bientôt à une multiplication 
des expositions et desfssfivals 
dans toute la France 
C'est avec un réel plaisir que 




)us nous sommes 
entretenus avec 
Yoshitaka Amano, 
invité par Tsunami 
(le numéro 14 de 
la revue consacre 
plusieurs pages à 
l'artiste et à son 
œuvre — à lire !). 

— Que pensez-vous 
de l'accueil que 
vous avez reçu en 
France ? 

en suis vrai- 
menNtrès content 
et très s\irpris ! j'ai 
rencontré beau- 
coup de journa- 
listes et. je ne m'y 
attendais pas du 
tout! 



— Est-ce que le de- 
sign d'un jeu vïïfêb" 
comme Final fanta- 
sy VI vous demande 
autant de travail* 
/que le storyboard 
iid'un DA de long 












métrage comme 
L'Œuf de l'ange ? 

— Je dessine très 
vite, je réfléchis 
parfois longtemps 
à ce que je vais 
faire, mais, une 
fois que je com- 
mence, c'est très 
rapide. Cela dit, il 
m'arrive de faire 
beaucoup d'études 
et de croquis avant 
d'attaquer le des- 
sin à proprement 
parler... J'ai très 
souvent travaillé 
comme character 
designer pour l'ani- 
mation et j'en ai 
marre (Rires.). Je 
préfère dessiner 
pour les jeux vidéo ! 
En fait, que ce soit 
pour un film d'ani- 
mation ou pour un 
jeu, mon travail 
demeure le même, 
ce qui change, 
c'est le support : 
dessin animé, jeu 
vidéo ou décor de 
théâtre ! 

— Sur quoi tra- 
vaillez-vous ac- 
tuellement ? 

En ce 
moment, 



j'illustre un livre pour enfants 
sur la mythologie celtique. 
J'utilise peu de documentation 
historique et je travaille essen- 
tiellement avec mon imagina- 
tion... Depuis up an, je suis 
aussi sur une version des Mille 
et Une Nuits. J'ai aussi effectué 
du design pourront Mission, 
un nouveau/jeu de Square 
Soft... À partfça, je profite de 
ma présence ici pour me lais- 
ser aller à la paresse ! (Rires.) 




iustrations extraites du livre 

firJbiFantasy » (import Tonkom) 

\ © Yoshitaka, Amano/finol 

\v Fantasy 1995, saut 

« Front Mission » 

® Square Soft 199S. 





LE PRIX PLAY L L* 95 ! 

Tous les ans, Player remet son Prix du meilleur jeune illustrateur 

au cours du festival de la bédé d'Angoulême. 

Cette année, l'heureux élu s'appelle Bruno Gazzotti. 



Et, comme son nom l'in- 
dique, ce jeune dessina- 
teur est belge ! Nous 
avons été emballés par le brio 
des dessins que ce jeune artis- 
te de 24 ans réalise pour la 
série Soda. Les six albums de la 
collée' racontent les aventures 
d'un jeune flic de Manhattan, 
qui doit se déguiser en pas- 
teur, histoire de ne pas trau- 



matiser sa maman cardiaque ! 
C'est que notre héros côtoie 
tous les jours les plus belles 
crapules de New York et qu'il 
a le chic pour s'attirer les pires 
embrouilles ! Dans ces condi- 
tions, vous comprendrez faci- 
lement que notre héros sou 
haite ménager le compteur 
fragile de sa chère mother... 
d'où le déguisement ! 



Séduits par les dessins « pun- 
chy » de Gazzotti, le grand 
jury de Player (roulements de 
tambour) a voté son admission 
dans (sonnez trompettes !) la 
glorieuse pléïade des Prix 
Player One du meilleur jeune 
illustrateur. Gazzotti a donc 
rejoint les artistes primés les 
années passées : miss Claire 
Wendling et messieurs Enrico 




Marini et Gess. 

Histoire de cerner un peu il 
signore Gazzotti, nous nous 
sommes donc empressés de lui 
poser quelques questions... 

Soda de Tome & Gazzotti (sauf 
les deux premiers illustrés par 
Warnant). Éd. 
Dupuis. 





ODA : BLA-BLA 



« je dessine depuis que \e suis 
tout petit, le truc classique avec 
les dessins dans les marqes des 
cahiers et les qens qui s'excla- 
maient "Ah ! que c'est beau !" 
Comme je m'ennuyais ferme à 
l'école, je suis allé suivre les 
cours d'une école de dessin à 
Liège. Ensuite, je suis allé pré- 
senter mes dessins au journal 
Spirou en 1988, à l'âqe de 
18 ans. j'ai commencé en illus- 
trant des petits articles, l'ai tra- 
vaillé après comme assistant de 
janry sur les dpssins du Petit 
Spirou. C'est là que 
j'ai rencontré Tome, 
le scénariste de 
Soda, qui était 
alors illustré par 



irnant. Quand Warnant a 
décidé d'arrêter la série, Tome 
m'a proposé de la reprendre, ce 
que j'ai immédiatement accep- 
té puisque j'étais fan .'... 
Quand j'étais plus jeune, 
j'aimais particulièrement Fran- 
quin, Wasterlain, Walthéry, 
tiraud... je trouve qu'il y a de 
très bonnes choses dans la 
bédé japonaise, j'aime beau- 
coup Akira et je trouve que 
beaucoup d'artistes japonais 
retranscrivent très bien le mou- 
vement dans leurs planches... 
À l'heure actuelle, j'aime bien le 
travail de Cailleteau et Vatine, 
de Tota et de Marini. . . Avant, 
j'aimais bien jouer aux jeux 
vidéo, mais je ne peux plus 




vraiment maintenant car j'ai 
beaucoup de travail et que le 
dessin passe avant tout .'... Le 
prochain album de Soda 
devrait s'appeler Lève-toi et 
meurs ! // abordera, en gros, le 
thème de la peine de mort 
appliquée aux adolescents. 
L'album est prévu pour la fin de 
l'année... 

Ça vous laisse le temps de 
découvrir Gazzotti et de siro- 
ter les autres albums de la 
série. Rendez-vous d'ici là ! 




^VORTEX 

Il N COmCS AMOK ! 



Oublions un instant 
les mangas et 
toultralala. Il existe 
dans notre beau 
pays de braves gars 
qui créent des 
bédés comme on les 
aime. Lisez !... sinon 
nous vous télépor- 
tons chez Dorothée ! 



Imaginez qu'un blaireau 
incapable court-circuite 
devant vous la dernière 
console de Nec, la FX ! Ce 
spectacle serait tellement 
odieux qu'il en deviendrait 
obscène et qu'on brûlerait 
d'envie d'écarteler sur le 
champ le dégénéré iconoclas- 
te... Cela reviendrait au même 
d'ignorer Vortex, une série de 
science-fiction constamment 
parcourue de bonnes vibra- 
tions, deux fois deux albums 
tellement sympas qu'on les 
échangerait avec joie contre le 
privilège de fouetter le vandale 
anti-Nec ! Et ces albums 
réjouissants ont été réalisés par 
deux jeunes dessinateurs fran- 
çais que nous, à Player, on 
soutient à 1 000 % ! 



SCHISME 






La série Vortex se subdivi- 
se en deux séries : Camp- 
bell, voyageur du temps de 
Stan, et Tess Wood, prison- 
nière du futur de Vince. 
Idée réjouissante (que dis- 
je, extra !), elles racontent 
les mêmes événements, 
mais vus par deux persos 
différents. C'est le prétexte à 



aux héros 

de la bédé classique des 

années 50 tout en 

étant étonnamnent 

moderne ! Ne pas 

la lire serait de la 

muflerie 




plusieurs chasses-croisés rigolos 
et excitants, qui nous chan- 
gent agréablement du train- 
train de la bédé européenne ! 
Mais au-delà de ce stratagème 
habile, le scénario lui-même a 
de quoi capter l'attention des 
plus blasés d'entre nous. Tout 
commence par 
une césure spatio- 
temporelle, une 
vraie, comme on 
les aime ! 

COMICS 

Cette 
brèche 
dans le 
contiuum 
permet à deux 
voyageurs (la 
plantu- _ .-.- 
reuse 
Tess 

Wood e t 
le 

musculeux 
Campbell) 
de quitter 
leur quoti- 
dien (en 1937) 
pour aboutir au XXXI e 
siècle ! 

Et c'est le départ (on l'avait 
compris) d'un voyage que 
n'auraient pas renié les ribam- 
belles de héros de comics des 
années 50 ! Vortex, c'est plein 
de combats, de robots, 
d'orgies et de guerriers ber- 
serks ! Cette série se paie donc 
le luxe de rendre hommage 





vous vous 
métamor- 
phosiez en 
pignouf incen- 
diaire ! Lisez 
^ ^*- ", Vortex, par 

*>^* Wood, 

Krenkel et 
Barry 
Inoshiro, 
toujours plus beau 

Campbell, voyageur du futur de 

Stan (2 tomes) et Tess Wood, 

prisonnière du futur de Vince (2 

tomes). Ed. Delcourt. 



îîï 




Notez que c'est les 1 et 2 
avril qu'aura lieu le 7 e Festi- 
val BD des grandes écoles. 
Ça se passera au CNIT de La 
Défense (92) Essec I.M.D. 
On pourra y récolter des 
dédicaces d'une cinquantai- 
ne d'auteurs, assister à des 
projections de DA, visiter 
des expos, et participer à 
plein d'activités liées au 
monde des p'tits Mickeys. 
RDV là-bas donc ! 



Les questions 

1 Comment s'appelle 
le super-méchant du 
film Street Fighter ? 

a/ M. Bison. 
b/ Balrog. 
c/ Dhalsir 

2 Quel est le nom 
du pays ou se déroule 
l'action d" r 

a Shadali 
b/Mû. 
c/ Trantor. 



c a li 
3J 



L" 



3 Quel personnage 
est interprété par 

Jean-Claude 
Van Dami 

a/ Ryu. 
b Vega. 
c/ Guile. 



îl personr 
erprété pc 
laude 
imme ? 



4 Dans le film, 
quelle est la profession 



l'OmHlI'IlB"! 



a Journal 
b/ Masse 
c/ Peintre 

5 Qui es 

en scène 

a/ Bill Ha' 
bj Steven i 
c/ Jobn M. 



Pour participer 
au concours 

• composez le 

36 68 77 33 et jouez 

avec nous en direct 



|K|il#>B<l'lKlJFFlHglI 



rubrique ] 
• ou adre 
réponses, sur carte 
postale uniquement, 
en indiquant vos nom. 
prénom et adresse à : 
Player One, Concours 
Street Fighter P051 
BP4 
60700 Sacy-le-Grand 







û 







*VA 



M 


M 


i 


, .4 






II 

■ ! Tfc'i 



-.-<tT*i 



■SI 



au 10 e prix 

une console de jeu 
' ive II avec 



Fighter II 
: figurine 



une cartouche du jeu 

eet Fighter II 

" figurine 

au 30 e prix 

n figurine 

Et plusieurs centaines 
- BD. T-shirts, 
uettes. CD... 



g +2,1»*** 







Interactive 
I entertainment 






personnes • 10 consoles de |eu Mega 

avec le |cu Slreei Fighler II ♦ 10 |eux 

Fighter II • 30 ligunncs ci plusieurs centaines 

de goodics . les réponses devront nous 

parvenu avant le 5 avnl 1995 a minuit 

les gagnants seront tues au son parmi les 

donnes réponses ; les résultats seront publics 

dans Player One n 53 et sur Minitel 

3615 Player One a panu du 25 avnl 1995 

le présent règlement est dépose chez 

mante Savoye. huissier de lusnce a Rouen. 

ci disponible sut simple demande 

a l'adresse du tournai 



ENCORE PLUS 
DE SUPER JAMS! 



38 JOUEURS CACHES, 
ALL-STAR TEAMS! 



2 MODES DE JEU GEANTS : 
HOT-SPOTS ET POWER-UPS! 



m ESra o«i VE ù3 m¥àa* midway* m\a\m 



PAL VERSION 
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